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Priloha 1 - Jifi Skrampal
V: Co ty vlastné mas rad za zanr her?

I2: Zanry her. To sem neddvno musel napsat pro Games.cz, protoZe to po mné chtéli. No ja asi... muj

nejoblibenéjsi zanr jsou RPGcka. A ¢Im jsem star$i a 1ingjsi, tak tim vic jako...eh... tim mam radsi

Vv

V:Jo...

I: Akénima hrama jsem viceméné nikdy jako nepohrdal. Jako hraju viceméné kromé sportti a
simulatort hraju prosté vSechno.

V: Takze RPGcka, sporty, simulatory, akce...?
I: Sporty, simulatory ne.
V:Jo, sorry.

I: Ty naopak, ty nehraju viibec. Tuhle po mé chtél nékdo recenzi na FIFU, tak jsem mu prosté fekl, ze
tohle neni dobrej napad.

V: No, takze jesté jednou — akce, rpgecka...
I: Akce, rpgecka, zavodni hry mam rad, hraju je.
V:Jo, zavodni hry...

I: Téch, co se tyce akci tak jako fpska jsou super. Halo prosté miluju, jo, ale trochu zase na druhou
stranu vyloZené posledni dobou nesnasim hry typu Call of Duty. Ty novy, protoze ty uz jsou ¢im dal
horsi. Jak nékdo fekl], to spis pfipomina Time Crisis, jo?

V: Hmm...
I: Time Crisis jsem mél rad, protoZe si mél v ruce tu pistoli, hrat to s gamepadem je prosté ptakovina.

V: Pockej, takze ty novy fpska ty jako ne. Dobfe. Takze ty jako hrajes na konzolich nebo na pcckuy,
nebo radsi spis?

I: Radsi i castéjc na konzolich. Jo diivod je jednoduchej, je to pohodlné;jsi.
V:Jo...

I: Na konzolich hraju taky, hlavné Left for Dead 2 tfeba, protoZze... ale tam to hraju proto, na pocitaci,
protoze to hrajou ty lidi, s kteryma to hraju.

V: Jasng, takze tam vlastné kvuli...

I: KdyZ mam moznost, tak na pocitaci nehraju. Pocitac¢ je pro mé posledni dobou prohlize¢ webu a
textovej editor.

V: Hmm... jo. Dobfe, jo ono by se to objevovalo v tom tivodnim dotazniku — to pak jesté doplnime
pozdéjc, ja tam budu mit jesté néjaky otdzky jako - Kolik let délas do ty herni Zurnalistiky a takhle, Ze
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jo? Plus mozna jesté néco. Takze tady mame tyhle zanry. Mél jsem tam specifickou otazku, to uz ty jsi
tady vlastné fekl, ktery hry specialné ne... nebo, ktery zZanry her nepreferujes?

I: A jestli to mtzu doplnit jesté, tak nesnasim a jsem na né primo alergickej, pfestoZe je to jakoby novej
trend jo, tak to jsou takovy ty stupidni flashovky typu Farmville, jo?

V: Hmmm...

I: Ty prosté, Ze jo... dneska se prosté 1ika, jak 95% lidi podle néjakyho vyzkumu hraje a pocitaj se do
toho i tyhle véci. To je prosté jinej svét tohle. To pro mé nejsou hry z toho, jak ja vnimam hry.

V: Takze nesnasis flashovky, sporty, simulatory a ty novéjsi fpska, co si tady uvadél, typu Black Ops
a podobné.

I: Nebo Homefront. Jako hrozny no.

V: TakZe to za sebou mame asi takovou tu tvodni c¢ast. A tedkonc bych ti poloZil moZzna jenom par
otazek, bychom se tady pobavili o né€jakym smyslu a roli prozitku toho zanru jakoby v tvym Zivot€, jo.
Kdyz se zeptam troch konkrétnéjs, jo. Co ti to konkrétné prinasi specificky u téhlentéch typti her nebo
zanrt her?

I: J4 jsem se nad timhle zamyslel, kdyz jsem hral Fallouta 3, protoze to je hra, kde jsem stravil 50
hodin, sem tam béhal po ty krajiné a vlastné nic moc se nedélo po vétsinu ¢asu. Na tom mé vlastné
bavilo, viibec ty hry od Bethesdy. Takovy hrozné prazdny, ale davaj ti tu iluzi ty velky volnosti a
miize$ tam hrozné objevovat, tak to bylo fajn. Na druhou stranu jsem si hrozné uzil Dragon Age II,
kde to objevovani neni zadny. Viibec, neexistuje tam zadnej takovej prvek. Tam mé na tom zase bavil
ten propracovanej piibéh. Nikdy jsem nepfemyslel do hloubky jako, co mi to vlastné dava. Dava mi to
néjakej prozitek, kterej mi nic jinyho dat nemftize... jakoze zadny jiny médium, ani kdyz se prosté
seberu a jdu nékam do lesa béhat, tak prosté tenhleten typ zazitku tam nedostanu.

V: Jo, rozumim. Tedkonc si vlastné mluvil o RPGckach.. jesté si vlastné fikal, Ze mas ty vlastné dalsi
oblibeny zanry her, co by to bylo u nich. Ta urcita néjakd motivace za tim? Pro¢ zrovna hrat akce a
zavodni hry?

I: Ono se i v nékterych recenzich urcuje prvek... hodnoti se tam grafika, hodnoti se tam zvuky,
hodnoti se tam tyhle zvuky. Tak v nékterych recenzich, tfeba na Gamespotu je kolonka hratelnost, jo?
Prosté, kdyz je ta hra dobfe postavend, kdyz hrajes God of War a... ta akce je prosté svizna, ty hlavy
tam litaj, jo? Tak je to prosté dobrej pocit. Nevim jako, z ceho se ten dobrej pocit bere. Je to prosté
dobre...kdyz je ta hra dobfe udélana, je prosté zabava ji hrat. Neni tam prosté néjakej hlubsi vyznam.
Nevim jako, kde se to bere. U téch zavodnich her je to zase pocit z rychly jizdy. Jako to je fajn. Litat v
raketkach ve Wipeoutu je sranda, hrat na druhou stranu... kdyZ si pusti§ v Grand Turismu V zavody
s néjakyma polskyma Fidtkama, ktery jedou maximalné Sedesat za hodinu, tak to je straSna nuda, jo.
TakZe asi na téch zavodnich hréch je to ta rychlost.

V: Tédkonc bych se té zeptal jesté trochu specifi¢téjs na takovej - prave, ty uz jsi tady mluvil o tom
takovym specifickym prozitku nakejch téch Zanru, co mas rad. Tady bych se té vlastné zeptal, jestli
existuji néjaké typické herni momenty, které souvisi s tim, Ze zacne$ mit ze hry néjakyho toho
konkrétniho zanru jako opravdu ten optimalni prozitek, kdyz se do ty hry ponofis.

I: Mtizu fict ten Dragon Age, jak jsem hral. To ze zacatku, ten zacatek byl vlastné i v tom demicku.
Kdyz jsem si zahral to demicko, tak jsem si fekl — to bude hrozna kravina. Je to prosté osklivy, ten
systém je prosté takovej fidkej neSikovnej. No a ted jsem zacal hrat tu plnou a nedokazu fict pfesné,
kde byl ten okamzik, ale asi kdyZ jsem se zacal... kdyz jsem se zacal néjak jako orientovat v tom
prostfedi. Vlastné, kdyz jsem pfiplul do toho Kirkwallu a zacal jsem plnit prvni ty vedlejsi questy a
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zjistil jsem, jak jsou zajimavé udélany ty rozhovory a jak jsou ty prvni questy zajimavé udélany. Tak,
jak to prosté v Bioware délaj, té to chytne diky tém dialogim. Tém malejm rozdrobenejm pribéhtim,
ktery prosté musi$ jako davat dohromady. No a v jinejch hrach, tfeba v God of War. Prvni God of
War mé asi jako kazdyho chytil, jestli si to hral nevim? KdyZ se dostanes k ty Hydfe na zacatku. To je
takovej ten vauuu moment. To by jako u téch akénich her mélo bejt. Ze byt tam v téch prvnich dvaceti
minutach mélo byt néco, co té jako prosté nuti koukat s otevienou pusou a prosté jako vauuu, to je
bomba. Jsou prosté hry, kdy to prijde po péti hodinach. To je pozdé.

V: Takze ty jsi to tady vlastné daval do néjaky souvislosti s t¢éma bosyma - v podstaté, Ze tam se to
néjakym zptlisobem objevuje. Je to i nékde jinde kromé toho? Myslim jako v akénich hrach, protoze ty
jsi to fikal v souvislosti s tim, jak se tam objevi ten boss a tak.

I: No tfeba. Kdyz jsem fikal, Ze je teda nemam rad, tak tfeba i v Modern Warfare i v tom blbym
Homefrontu je ten zacatek fakt chytlavé udélanej, Ze je to v podstaté styl Half-Lifa jedniccky, jak té to
tam necha nékde nastoupit. Ty mas dojem, ze uz hrajes, ale pfitom ses nékde v néjaky kabiné. V Half-
lifu ses v kabiné néceho, v Homefrontu se$ v autobuse, v Call of Duty se$ v néjakym dzipu a mtizes se
jenom rozhliZet, ale mas pocit, ze uz tam jako ses, ze uz to hrajes jo a kolem se déjou hrozné zajimavy
véci.

V: Jo, dobfe. Pujdeme trosku dal. Jak to poznas, zZe ses jako néjak hluboce ponofenej do ty hry. Jakym
zptisobem se to projevuje? Dokazes to takhle néjak popsat nebo fict?

I: Noo, to sem ted poznal, Ze jsem hluboce ponorfenej do toho Dragon Age, kdyZ jsem jako kv{ili nému
prestal chodit do skoly (smich). To sem jako poznal. Hele, jsou tfi. V ptil mi zacina pfednaska. No tak
kdyz na to fakt slapu, tak prosté sem tam za ctvrt hodiny v ty skole. A ted je za 5 minut ptil a to jsem
si fekl, to uzZ nema cenu.

V: To vlastné jo, ale mné tady jde konkrétné o to, jak pfi tom samotnym hrani ty hry jsou takovy ty
momenty slabsi a takovy ty, ktery jsou takovy ty silnéjsi, kdy ta hra takovym svym zptisobem utika?
A to by mé zajimalo, jestli na sobé jako pozorujes takovej néjakej rozdil pii tomhle pfechodu?

I: No ten pozoruju.
V: Nebo jak se projevuje?

I: Projevuje se to hlavné tak, zZe kdyz nékdo pfijde a néco chce a kdyz jsem v néjaky ty casti, kdy
nejsem v tom uplné takovej ponofenej, tak prosté jdu a udélam to, co po mné ten nékdo chce nebo se s
nim asponl bavim. Zato kdyz jsem ponofej, to se mi stava docela casto, tak se prosté na tu hru
soustfedim a Casto se s nékym bavim, ani o tom nevim nebo naslibuju, Ze néco udélam a pak o tom
prosté vitbec nevim. Pak se ten cloveék hrozné divi, Ze jsem to neudélal a Zze o tom rozhovoru viibec
nevim. Se mi stava.

V: Tak jo, dobfe. A tedkonc kdyZ se zaméfime pfimo na ten prozitek. Tady jsi to uz mozna trosku
naznacil. Co té dokaZe v ty hfe nebo i mimo ni vyrusit, pravé kdyZz mas ten pravy prozitek.

I: Vyrusit? Kdyby zacalo hoftet, tak asi jo. To mé asi vyrusi. Jest€ mozna, sorry Ze skacu...
V:V pohodé...

I: K tém oblibenym zanrm bych dal mozna i MMOcka. Posledni dobou, teda posledni tfi roky jsem
zadny nehral, ale musim teda fict, Ze ty zazitky, co jsem mél na téch MMOckach jsou takovy dost
unikatni a nenahraditelny. To urcité mozna patfi mezi moje oblibeny zanry. No... a kdyz jsem byl
néco zrovna délat v MMOcku s tim headsetem na hlavé, tak to by mohlo klidné i hofet, jo. (smich)
Protoze tam to bylo dost, takovy jesté intenzivnéjsi nez takovy normalni, bézny hrani.



V: Ty jsi tady vlastné mluvil o téch situacich mimo tu hru. Existujou néjaky situace v ramci ty hry,
ktery ti to v podstaté pokazej? Tedkonc ta hra je prosté skvéld, ses do ni ponorenej. Jako nevnimas to
okoli, jak jsi tady popisoval.

I: Takovych momentt je straSné moc. Prosté straSné moc her. Hodné her ma tak jako sviij specifickej
problém tohoto typu. Tieba néktery hry, ty tu hru hrajes$ 20 hodin a ona ti tam furt hazi néjaky tipy jo.
Takovy tipy a triky. Ty uz se$ do toho fakt zahrane;j...

V: Mizes to zkusit néjak trosku jako konkrétnéjs k tém zanram jako...?

I: Ja... jako hraju fpesko néjakych 20 hodin néjakych... nevim jestli to byl Bioshock... néjaky jesté
pribéhovy. Ted fakt jako hraju, hraju a ted mi najednou ta hra oznami — , Press R1 to fire”. Ja na to
prosté koukam. Ta hra si jako déla prdel, ona mi po takovyhle dobé fekne, Ze mam stfilet er jednickou.
Ale takovejch momentti je strasn€ moc. Co se tyce jako herniho designu — tfeba v RPGckach néjaky
grindovaci questy v né&jaky okamzik, kdy se to nehodi. To prosté, nékdo té poslal posbirat nakejch
prosté 20 houbicek do néjakyho dolu. Ty prijdes... prosté hodinu je tam sbiras jako blbec. Ptijdes a
von ti prosté fekne — ,Vyborné, tak jich béz sesbirat 30 do dolu vedle” (smich). Tak to je hrozné
votravny. A nemiiZu fict, Ze by mé to vlastné vyrusilo. Spis si feknu: ,, Achjo, vic prace”. Ale jako do
toho dolu zase jdu.

V: Kdybych to upravil jakoze: Néjaky situace, u kterych si ses fakt jako jistej, Ze ti to pokazej?

I: Kdyz ta hra, to mi to jako hodné pokazi, kdyZ mam pocit, Ze se to hezky rozjizdi a ta hra skondi, jo
(smich). To se jako stava u nékterych her jako tfeba ten Homefront, kterej tu furt zminuju, ten ma jako
asi pét hodin, jo. To neni moc. (smich)

V:Jo...

I: Ja bych si do pytle vzpomnél na vic okamzikii...takovejch momentti. Tfeba v Test Drive Unlimited 2
mi velice jako zkazilo ten prozitek ze hry takovy ty bugy, co tam byly. Kromé takovych téch velkych,
jakoze ta hra nesla spustit obcas jako, Ze ptilku Casu nesla spustit, protoze servery byly offline, tak to
mi hodné kazilo ten zazitek, jo. Tfeba tys tam zavodil s takovou hroznou slepici, ktera méla prosté
rtizovyho mustanga s velkou takovou pusinkou a ted ty si ji jako porazil. To auto si vyhral a mél si ho
v gardzi a nemohl si ho jako prodat (smich). Prosté fakt Spatny. Zapomnéli tam dat funkci prodat auto,
mohl si je jenom nakupovat. A pak se ti tfeba nemohli vejit do garaze tfeba a nemohl ses jich néjak
zbavit. Takovyhle kraviny, jo.

V: Takze to se tykalo vlastné téch zavodnich her, co si rikal...
I: To se tykalo téch zavodnich her no...

V: Dobre...

I: Nebo tfeba jeste, jestli mtizu...

V: Klidné, jestli si na néco vzpomenes...

I: Tfeba vykyvy obtiznosti. Tfeba hrajes hru prosté, je to lehky, lehky, a pak najednou tficetkrat
chcipnes na jednom misté. To se mi stdvalo v Killzone jednicce, jo. Tam byly takovy hrozny vykyvy.
Prost€... to té prosté jako rusi, jo.

V: Jo... a tedkonc jenom v kratkosti. Pfijdou ti tyhle prvky tak néjak jako univerzalni nebo jsou spis
spjaty typicky s tim Zanrem?

I: No ja bych fekl, Ze jsou spis spjaty s tim zZanrem.



V: Jo, dobre. Tak tédkon, kdyz to vemem bliZ jako k tomu prozitku béhem hrani, jo? To uz mozna
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hluboce zaujatej hranim toho typickyho... nebo néjakyho zastupce toho danyho zanru?

I: Nooo... ja bych fekl, Ze to zalezi na tom Zzanru. KdyZ sem hodné zahranej do toho Falloutu, tak se
citim jako bych nékde prozkoumaval nékde néjaky nezndmy oblasti, coz jakoZe v ty hie délam, ze jo.
Mam takovej dost intenzivni pocit, Ze to délam (smich). KdyZ hraju Burnout Paradise, tak mam jako
dost intenzivni pocit, Ze se v n€jaky pristi zatacce néjak priSerné rozstipu, coz se vétsinou rozstipu, Ze
jo.Je v tom takovej ten adrenalin.

V: Hmm... to vlastné mluvis o téch emocich v RPGckach. No povidej, co té jesté napadne.

I: V téch MMOckach, tam zase jsou hodné jako. Tam téch emoci byla jako celd fada, ale to vychazi jako
z toho Zanru. Tam to bylo o tom vlastné vztahu néjaky ty socialni skupiny... néjaky ty gildy, ve ktery
sem byl, jo. Tak s nékym jsem se pohadal, Ze jo. Tak jsem mél stejny pocity, jako bych se s nim pohadal
ve skutecnosti, protoze jsem se pohadal se skutecnym clovékem, Ze jo. Na druhou stranu, nikdy sem
nemél pocit jako né€jakyho Spatnyho svédomi, i kdyz jsem v néjakym singl playerovym RPGcku, kdyz
jsem se néjak zachoval, protoze tam jsem byl vzdycky v néjaky roli. I kdyz jsem jako hral za toho
zlyho, tak jsem prosté nemél z toho Spatnej pocit, protoze ten zlej by to takhle udélal. Ja jsem to prosté
hral za néj.

V: Hmm... a u téch akci? KdyZ se opravdu...

I: U téch akci? Jako u téch fpsek tam jako je pocit frustrace, jako kdyz to nejde u nekterejch téch bossti.
Jako tfeba u téch her...

V: No pockej, ted se tfeba zaméfime na ten pocit, kdyz to jde. KdyZ je tam opravdu ten optimalni
prozitek.

I: No ale ony jsou tfeba hry jako Ninja Gaiden...
V: Aha...

I: Ktery jsou pro masochisty, jo. Protoze tam je ta hra designovana tak, ze ty jde$ k tomu bossovi.
Tticetkrat u néj chcipnes a tepr pak si zacnes jako vsimat, kde by mohl mit tu slabinu, jo. Pak jsou
takovy ty... jako japonsky akce tohohle typu jako tfeba Bayonetta. Ty evropsky, ty pocitaj s tim, Ze
kdyz budes sikovnej, tak bys mél bejt schopnej ho jako zabit na prvni pokus.

V: TakZe to beres tak jako, Ze k prozitku... k fakt dobrymu prozitku z ty hry patfi paradoxné tficetkrat
umfit na bossovi?

I: No v Ninja Gaidenovi jo.

V: Takze u urditych her?

I: To jenom u urcitych her. Tfeba Devil May Cry III.
V: Hmm...

I: To mozna vis, to bylo tézky jako prase. To ti to... ale ta hra s tim i pocitala. Kdyz si tfikrat chcipnul,
tak ti to feklo: ,, Hraj na easy, ses neschopnej” prosté, jo.

V:Jo... a kdyz to tedkon... tys tady popisoval tu emocionalni rovinu, na kterou jsem se konec koncti
vlastné ptal a tedko, kdyz pfejdem vic k tém jinejm smyslum. Kdybych se t€ zeptal jako, co konkrétné
pfi tom vidis a slysis? Byl bys schopnéj néco takhle naznacit?



I: To je zajimava otdzka.
V: Ono je to jako vizualni médium, takZe to tam bude asi spjaty s néjakym dé&jem ty hry.

I: Ja jsem si ted vzpomnél na Mirror’s Edge a jak tam potom i dodali tu tecku, ktera tam ptvodné
nebyla, protoze lidi, co to hrali, méli zavraté a délalo se jim u toho Spatné, jo. Tak to se me jako netyka
(smich). Co u toho vidim a sly$im no?? Hmm...

V: Ty uz si vlastné fikal, Ze pravé kdyz seS ponorenej do hry, tak moc neslysis okoli. Teda...
I: Jo takhle to myslis. Ehm no... je fakt...
V: Nebo takhle, jo? Vezmem to popotadé. Jakou roli tam hraje tfeba ta hudba?

I: No... to jako zalezi asi jako i na zanru, jo. Ja si jako poustim i vic nahlas, protoZe ona je defaultné
ztlumenad. To ja mam jako tu herni hudbu hodné rad. Taky ty soundtracky posloucham jako i bez ty
hry, jo.

V: A uvédomujes si tu hru néjak jako pfi tom, kdyz ses ponofenej do ty hry?

I: Nooo... vétsinou ne. Vétsinou ne. Tfeba az kdyz to hraju podruhy si v§imnu jo: ,, Tady u toho hraje
hezka hudba.” Ale vétsinou hlavné u téch akci. Prosté se§ tak soustfedénej na to, aby ses uhnul
tomuhle a namackal tam ty quick time eventy a tam ti jde o kejhdk a jde tam o ty vtefiny. Tak tam tu
hudbu nevnimam. Pravé u téch bossti, tam jsou ty momenty takovy hodné dramaticky, jak potom,
kdyz to hrajes podruhy, si vS§imnes, Ze ta hudba to jako podbarvuje. Takova rychla, jo.

V: A co ta vizudlni nebo graficka stranka?
I: Na co se ptas jako uplné?

V: Ptam se... jo. Ptam se vlastné na to, kdyz se$ ponofenej do ty hry, jak moc vnimas jako ty graficky
detaily toho okoli?

I: Jo, takhle. To zase zalezi na tom zanru, to uz jsem jako fikal. Ten Dragon Age II, kdyZz se na to
podivas objektivné, tak ta hra je hrozné oskliva a je tam prosté na kazdym rohu milion fakt osklivejch
detailty, jo. Nad kteryma by se ¢lovék normalné pozastavil. Ale kdyz jsem se do ty hry jako hodné
dostal, tak jsem to jako uplné prestal vnimat. Jako tu grafiku jsem jako kompletné prestal vnimat,
protoze tu hru jsem hral kvili tém dialogim a kvili posuntim toho pfibéhu dal. A nic jinyho sem
nevnimal. A hlavné... tam to bylo taky dany tim, Ze se to vSechno odehravalo v téch lokacich, ktery
byly furt stejny, tak jsem je zacal... zacal vlastné ignorovat.

V:Jo... au téchjinejch zanra?

I: Noo... u her, kde se to prostfedi casto jako stfida, tak tam tu grafiku pofad jako vnimdm jo a
obzvlast ty osklivy detaily. Ty nemam moc rad.

V: Jo. Takze tam tak jako obecnéji, Ze u téch zavodnich i akénich her to v podstaté ziistava.

I: U téch zavodnich her zase jako tfeba. Tfeba u toho, kdyz se podivas na Wipeout, tak tam je hrozné
tézky vnimat cokoliv jinyho nez tu tvoji raketku a to tplné bezprostfedni okoli. Tam ta hra bézi 1080p,
je fakt krasna, i to pozadi, jo, ale ty z néj nic nevidis, protoZe se musis$ strasné soustfedit jenom na to,
co je tésné pred tebou. TakZe mozna nékdo je schopnej, néjak to sttha. Nebo Burnout Paradise je to
samy, jo. Jako ta hra je hrozné rychla a jakmile pfestanes davat pozor, tak se hrozné vysekas a koncis.
Tam ne€kdo je mozna schopnej vnimat tu grafiku néjak komplexnéjs jako. Vidét tam vSechno, protoze
ty hry jsou jako pékny a nékdo si s tim dal i jako zaleZet s tim okolim ty traté, ale to ja jako nejsem
schopnej vnimat, jo. Maximalné, kdyz si pustim potom néjakou replay jako.



V: Jo, aha. Takze ty graficky efekty, ktery jsou produkovany dejme tomu tim hernim systémem pfi
tom, tak...?

I: Noo... ty nejsou dulezity. Jak fikdm, u téhle rychlejch her, co mam rad, tak prosté to nesttham
sledovat. Taky sem vid€l prosté v tom Burnoutu no, kdyz prosté jedno auto Strejchne o druhy, tak je
tam hrozné krasnej jako efekt, jo. Litaj tam jiskry a koufi se z toho. N¢, ale toho jsem si vSiml, Ze tam
néco takovyho je az casem.

V: Dobre. Tédkon zase prejdeme dal zase. Kam se ubiraly tvoje myslenky, kdyZz opét mluvime o tom
optimalnim prozitku ze hry. KdyZ to tady je, jak nad tim pfemejslis?

I: Zajimavy. Jo, zase se vratim k tomu Falloutu. To je takovy specificky, protoze i kdyz tam mas ten
quick travel, tak ja jsem vétsinu casu cestoval pé€sky. A tam prosté, kdyz jsem mél nachozeny ty
stovky téch virtualnich kilometrdi, tak jsem casto premejslel prosté o néjakych kravinach, jo. Asi jako
kdybych byl na prochazce nékde v lese. Jsem prosté premejslel o nééem jinym. Samoziejmé u téch
akénich her tam nemads... kdyZz je ta ak¢ni hra dobrd, tak nemas cas premejslet nad néjakyma
kravinama. Musis se zrovna vénovat tomu, co se tam zrovna déje. A musi$ tomu vénovat prosté celou
kapacitu tvyho mozku, kde nemas cas premejslet o néjakych kravindch.

V: Takze u téch RPGcek, ktery jsou tfeba pomalejsi, tam ten prostor je?
I: No, tam ten prostor je.
V:1kdyZ si to jako uzivas tu hru.

I: Noo, ja si to hrozné uzivam. Rikam, Fallouta trojku sem opravdu miloval, jo. Stejné jako Oblivion a
tyhlety freeroamingovy RPGcka.

V: Hmm...

I: U Dragon Age, tam neni ten prostor, pro mé aspon. Ta hra mé prosté pohltila jako tplné celyho.
V: Hele myslis, Ze se to néjak projevuje ve tvym zptisobu hrani hry, kdyz se$ zaujatej jejim hranim?
IL...

V: Kdybys to mél posoudit, jestli se n€jakej tviij herni styl pfi tomhlenctom méni? Pfi tom, kdyz ses
hluboce zaujatej tou hrou.

I: No... co se tyce téch RPGcek, ¢im vic jsem zaujatej, tim vic jako...zase zalezi jesté na druhu RPGcka.
Ve Falloutu, tam ten hrdina nebyl nikdo. Nemél Zadnej charakter. Byl jsem proste ja, jo. Byla to prosté
moje projekce do ty hry. Kdyzto v tom Dragon Age hraju nékoho. Nebo v KoTOR, tam jsem hral
nékoho. Prosté hodnyho jedie nebo zlyho jedie. Tak ¢im jsem tim jako vic byl pohlcenej, tim vic jsem
se jako vzival do ty jeho role.

V: Jo, dobfe. Jak dlouho v priméru odhadujes, ze ten tvtij prozitek hlubokyho zaujeti tou hrou viibec
trva? Ted se ptdm vlastné i na néjakou tu dynamiku, jestli je ten stav takovej néjakej stabilni nebo se to
tak jako stfida, jestli je to takovy, ja nevim, najednou, Ze to najednou zac¢ne byt nuda nebo néco jinyho
a uz to zkratka neni ono, ten pocit?

I: Tak zase. Kdyz si vezmu ty RPG¢ka od Bioware jako Mass Effect II a Dragon Age II z ty posledni
doby, tak mam prosté pocit, ze to jsem hral kazdou tu hru tejden dost intenzivné. Jsem pfisel, zapnul
jsem ji. Né&jak ¢tvrt hodiny jsem se tam rozkoukaval, kde jako co mam plnit. Pak jsem to zacal hrata v
tom stavu takovy ty soustfedénosti na tu hru jsem byl nevim. Tézko se to vyjadfuje v hodinach.
Potom, cely ten zbytek doby, co jsem hral, neZ jsem to vypnul. CoZ bylo nékdy pozdé v noci.



V: Takze ti to pfijde relativné stabilni?

I: Tohle mi pfislo hodné stabilni v téhletéch hrach. Potom v téch zavodnich nebo v téch
MMockach...MMOcka jsou v tomhle dost specificky. Tam jako zalezi na tom, co délas. Kdyz si Sel s
néjakou partou do n€jakyho dungeonu, kde délate néco, jdete na néjakyho bosse. Trva to pét hodin, jo.
Tak to jsem schopnej bejt na to soustfedénej celejch téch pét hodin. Tam to jde. KdyZz jdes nékam
solovat. Néco grindovat sam. To je nuda od zacatku do konce.

V: A u téch rychlejch her v podstaté? Néjakejch téch akei?

I: U téch rychlejch her. Tam se dostanes rychle do toho soustfedéni, ale zase...zase ani ty hry nejsou
tak dlouhy. Jako jedna ta session v tom Dragon Age je pétihodinova. Téch pét hodin, to u akce ji
dohrajes celou. Tam to nevydrzi tolik. Tam je to jako fekl bych jako intenzivnéjsi. Kdyz tam ses v God
of War a mlatis toho bosse, tak to je jako hodné intenzivni a celejch téch pét minut, co ho mlatis, ses do
toho fakt hodné zazranej. No, ale potom si to miizeS bez problému savenout, vypnout a... tam to
nevydrzi tak dlouho, jo.

V:Ja bych ti zaroven dal dalsi otazku. Myslis si, Ze je néjakej jednolitej ten optimalni stav nebo se jako
domnivas, Ze je jako vic néjakejch téch optimalnich prozitkd... jakoby jinyho druhu, ktery se tam
stfidaj?

I: No, jak fikdm. Jako u kazdy ty hry, ten prozitek je jako jinyho druhu. Ja to vnimdm jako, Ze neni
jeden druh herniho zazitku.

V: Jo, dobrte. Tak... jo... to uz si mi vlastné odpovédeél na dalsi vlastné otazku. No... radsi se zeptam
teda, jestli opravdu cejtis néjakej ten rozdil mezi téma zanrama v tom optimalnim prozitku.

I: No. (pousmani)

V: Cejtis teda. MusiS ve hie prekonavat néjaky obtize, aby té do sebe vtahla? Jako néjaky prosté
prekazky bych fekl? Ptdm se, jakoze v zasadé, jestli je to pro tebe nutnej parametr?

I: Dfiv jsem si myslel, Ze jo, ale ted zjistuju, Ze ne a Ze naopak, kdyz mi ta hra prekazky dava v
néjakejch nevhodnejch porcich a momentech, tak mé to naopak jako hodné odrazuje. Je to tim, jak se
mi jako zménil vkus v priibéhu nékolika poslednich let. ProtoZe na to mam min ¢asu, min mé bavej
takovy ty, takovy to piplani. Ja.. kdyz jsem zapnul Zaklinace prvniho, tak jsem se na néj hrozné tésil.
Pak sem se jen podival do inventare a fekl jsem si: ,No to snad né, to bude prosté hrozny se v tom
prosté hrabat a mixovat ty blby lektvary a tyhle véci. Pro¢ se to nemtize udélat samo. Takze ne,
prekazky bejt nemusej. U nékterejch her jako je Fable III, tak tam jako citelné chybg¢j, jo. Prosté
nemtizes umfit, nemiiZe se ti nic stat. Je to prosté trapny. Ja prosté nechapu na co Molyneux myslel,
kdyz to designoval, vi$ co. To se musel zblaznit. Tam to prosté plné tu hru zabiji, jo. Ale vSeobecné,
hral jsem ten Dragon Age na normal. Viibec jsem se nestaral o ten micromanagement, viibec jsem
nevybavoval ty svoje partaky, jo. Viibec jsem je neleveloval. Vyborna véc — autolevel. Jsem to Zral jako
v Mass Effectu, Ze jsem si leveloval svyho Sheparda a ty partaci se levelovali sami. To je prosté
genialni véc, jo. To mi jako vyhovuje no.

V: No dobie. Objevuje se u tebe ten optimdlni prozitek ruku v ruce s odkryvanim obsahu ty hry?
Potfebujes, aby ti ta hra prfedkladala néjakej novej obsah k tomu, aby té€ opravdu bavila.

I: Hele sorry, Ze to... napi$ tam, prosim t&, jesté bojovky nahoru. Kdyz mi tamhle visi ten obrovskej
plakat (s herni tématikou bojovek a diplomy z turnajti). Bojovky, to je jako tiplné specifickej zanr. Tam
tfeba Zadnej novej obsah neni. J4 vlastné nedokdzu definovat, v ¢em jsou bojovky tak zajimavy. Ty
sou... protoZe tam ten systém, jako né&jakej komplexni systém maji jo, a pfesto zadnej novej obsah tam
neobjevujes. To je prosté o ty tvy mindgame s tim tvym protihra¢em vzdycky jako. A o tom to je. Ten
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prozitek zase muze byt taky hrozné hlubokej. To je zazitek tiplné jinyho druhu, kterej nezazijes prosté
v ni¢em jinym. Jako kdyz jsem tudle...

V: Jako kdyZ jsi to ted doplnil, o ¢em je jako ten prozitek téch bojovek, kdyz to opravdu jde?

I: To je jako téZko popsat, jo. Prosté, kdyz se na vas diva nékdo, kdo tomu nerozumi a nevi, o co jde,
tak si musi fikat, Zze jste fakt jako kokoti, jo. Protoze ty dva lidi sedéj pred televizi, tvarej se jako
masovi vrazi, viibec nic nefikaj a tfeba jako pét hodin jako hrajou. A jesté maj ty samy postavy a tu
samou arénu. A pfesto je ten zazitek dost hlubokej. Je to prosté... téZko se to popisuje pro nékoho, kdo
to jako nezna. Naka hodnota se v tom vytvéfi, je to néakym zahadnym zptisobem zabavny, jo.
Obzvlast, pokud je to vyrovnany. Pokud jako hrajes s J-Kobem (jeden z nejlepSich turnajovych hract v
CR), kterej prosté té tam stra$né $ikanuje, tak to zacne byt velice rychle nuda. Musi to bejt né&akym
zptisobem vyrovnany.

V: Tak, tédkonc pfejdem trochu k prozitku po skonceni tohodlenctoho stavu nebo no...jakej mas
obvykle pocit po skonceni herni seance u zastupcti téhlenctéch her. Existujou tam néjaky konkrétni
rozdily v prozitku?

I: No, kdyz skoncim obvykle seanci néjakyho tohohle RPGcka, tak skonéim proto, Ze jsem na konci
prosté fyzickych a psychickych sil a jsou tfi hodiny rano a ja druhej den prosté vstavam, jo (smich).
Takze tam jako zadny pocity jako nejsou. Tam prosté vypnu televizi a jdu spat. No u téch akci no...

V: Pravé, ze ty si fikal, ze ty RPGcka maji ten prozitek jako hodné jednolitej a ted, Ze ty rychlejsi hry je
maj trochu vic dynamickej.

I: No, ted jsem si hele vzpomnél. Jeden cas jsem si... to jsem pracoval asi od jedny hodiny, kdy
vzdycky od jedenacti do dvandcti jsem hral Killzone 2 a zapnul jsem si to jako na chvilku a hral jsem...
to byl multiplayer jo, ale normalné fpsko. Ten multiplayer je podobnej jako Call of Duty tfeba. Vcelku
zajimavé udélanej a dobrej. A tam jako jsem mél dobrej pocit. To mi jako vzdycky zvedlo naladu,
posttilel jsem par Hellghasti.

V: TakzZe ty pocity jsou jako pfevdzné pozitivni potom?
I: No, no... to jsem si vzdycky pfijemné zastrilel a pak jsem Sel do prace pfijemné naladéne;.

V: Ty uz jsi to tady vlasné fikal, v souvislosti s tou tinavou, ale se radsi zeptdm, jestli se u tebe objevily
i néjaky negativni pocity, prestoze té€ ta hra do sebe vtahla a tys byl opravdu zaujatej jejim hranim, tak
jako po jejim skonceni, jestli se ti nékdy stava, Ze se ti tam objevily néjaky jako negativni pocity, a jestli
té nenapada, jaky jsou podminky toho, Ze se ti to tak délo?

I: No negativni jako pocity jsou, kdyZz prosté mé ta hra chytne tolik, Ze to prosté hraju dlouho a druhe;j
den jsou negativni pocity, Ze jsem jako malo vyspalej. A pak mamo jako... hned potom, co tu hru
skoncim, tak mam blbej pocit z toho, ze vim, ze vstavam za pét hodin a budu nevyspalej. Ale jako
né€jakej negativni pocit spojenej s tou hrou...

V: Jako ja té takhle mozZna trochu navedu, u téch RPGé&ek naptiklad po tom grindu, mas tam jako
pozitivni pocit, Ze si... ja nevim, jak to ict, Ze si stravil tfi, ¢tyfi hodinou tou stejnou aktivitou, i kdyz
té tfeba viceméné bavila?

I: Ja si pamatuju, jak jsem v Lineage II dropoval néjakou knizku na néjakejch blbych jednorozcich
prosté jako a ta Sance, jak to prosté bejva, néjakejch nula celd Sest procent tieba, jo. Ja sem tam furt
zabijel ty blby jednorozce. A pak v tom Lineagy to byla hrozna grindovacka, pak jsem tam musel
sedét tu manu. A pak zase, pak sem tu knizku dropnul a mél jsem z toho fakt jako dobrej pocit. Ja jsem
néjak...
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V: A pak si néjak vypnul tu hru?

I: Ne, pak jsem si ten skill, co mi padnul, jsem si ho Sel vyzkousSet, ale néjak jsem nefesil, Ze jsem byl
unavenej. Ja jsem negrindoval jako néjakejch dvanact hodin. Prosté asi tfi hodinky.

V: Takze i jako potom ten pocit?

I: No, pozitivni. Jako ja jsem tehdy nefesil, Ze bych mél. Ja jsem tehdy mél dost ¢asu. Mél jsem z toho
dobrej pocit. A pak byl Warcraft...(smich — narazku na hru, kterou hrajeme, ktera je zaloZena na
grindu)

V: Tak jo. No...jo. Ted jsou tady asi nejvétsi otazky, ktery z toho vyutstujou. Existuje rozdil ve tvych
pocitech pfi hlubokym zaujeti hrani néjakych téch Zanrt her ve srovnani s téma ostatnima, domnivas
se, Ze tady tohle existuje a miizes jako uvést néjakej konkrétni priklad?

I: Jesté jednou? Slozita otazka. (smich)

V: No...a ona tady vlastné uz vyvstanula. Jestli existuje rozdil ve tvych pocitech pri hlubokém zaujeti
hranim her jako odlisnyho Zanru ve srovnani s ostatnima?

I: Urcité existuje. Na 100%, kdyz hraju néjaky to RPGcko, tak jsem zaujatej jinym zptisobem, nez kdyz
hraju God of War. Jako nedokazu fict, kterej je vic nebo min. Je v tom rozdil urcité. Stejné jako, kdyz
jdu nékam v néjakym tom MMOcku nebo kdyz hraju Left for Dead.

V: A ten konkrétni rozdil?
I: Ja jsem se nad tim nikdy nezamyslel, takze ja to nedokazu dost dobte popsat.

V: Tys tam... ty uz si vlastné naznacil, ze u téch RPGcek je to takovej ten jednolitej kus a u téch jinejch
se to tfeba lisi...

I: No, kdyz se podivas na ten Left for Dead, ten je na to i designovanej, jo. Tam prosté jdes a Left for
Dead, pokud nejses néjakej nevim divnej clovék, co prosté travi veskerej svilj volnej ¢as v herné, tak
prosté nehraje$ dvanact hodin v kuse. To jdes a zahraje$ si jednu, dvé kampané. Pak té to uz jako ani
nebavi. A v téch dvou kampanich je to hodné intenzivni a je to tak i délany, takZe tam je ten prozitek
jinej. Kdezto v tom RPGcku jako hrajes sam a hrajes to dlouho, to je designovany na to, abys to hral
dlouho. Je to designovany na to, aby té to prosté chytlo a ty ses tam staral o ty postavy a néjak
prozival ten pribéh.

V: Hmmm... jo, dobre. Tak jo, tady mam jesté par otazek na zavér o tvym hernim stylu. Jak bys
popsal sviij herni styl obecné tak néjak?

I: Obecné?
V: No obecné.

I: Ja bych fekl konzolista. Kdybych to mél jako fict z hlediska terminologie ¢eskyho trolla na férech,
tak ja jsem takovej ten typickej konzolista. Na druhou stranu pozoruju, Ze s téma lidma, co se znam, co
vic rozuméj hram, jsou prosté vsechno tak néjak konzolisti, jo. Jako Lukas Basta, Petr Polacek, kdyz se
podivas na kazdyho, tak takovy ty kovany PCckaii jako vymfeli.

V: Jo, jako kdyZ se vratime k tomu tvymu hernimu stylu. Rikas typickej konzolista, co to konkrétné
znamena?
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Vv

I: To znamend, Ze ¢lovék zacne preferovat urcitej typ her, kterej je typictéjsi pro konzole nez pro
pocitace anebo urcity pojeti nékterych her. Typickej piiklad je zase tfeba ten Dragon Age, Ze ta dvojka
mi pfijde lepsi neZ jednicka. Pfitom to neni jako vSeobecnej ndzor tplné (smich).

V: A tedkonc konkrétnéjs, co to je to typicky konzolisticky pojeti?

I: Jo, dobfe, dobre. Tfeba minimalizace takovych téch prvkii, ktery by nékoho mohly otravovat.
Takovyho toho micromanagementu — spousty Cisel, statistik. Vétsi zaméfeni se na gameplay.
Instantnéjsi piistup do ty hry. Nemusi$ néjak se prosté do toho slozité dostavat. Dostanes se do toho
jednoduse. Nemusis se to dlouho ucit. Nemusi$ se dlouho ucit ovladani. Prosté sedne$ si a hrajes. To
je jako obecné pristup ke konzolim. Prosté nastavovat si ovladani, to je vSechno vybalancovany
predem.

V: Hmmm, takze takovyhle typ her ty preferujes a tedkonc trochu specifi¢téjs k tomu tvymu
konkrétnimu hernimu stylu? Jak by ses popsal jako hrac, feknu tu otdzku jinak. Do jaky skupiny by
ses zafadil?

I: Jajsem tuhle pfemejslel na Playstation Network, tam si totizZ musis zvolit, jakej se$ typ hrace, a jsou
tam néjaky ctyfi druhy. Jeden je jako pro, druhej je jako relax, tfeti je jako casual a ctvrtej je nevim
néco. Ja jsem jako nevédél. Bojovky treba hraju, aspon v nasi republice, kde to hraje malo lidi, tak
muizu Fict, Ze na ty jako vyssi irovni az jako Pro. Na druhou stranu Left for Dead hraju na gamepadu
prosté jo, v cemz je moje presnost a vysledky fakt jako hrozny a hraju to jako nejvétsi casual. Takze, to
se tézko definuje.

V: Jo, dobfe. Uz té necham (smich). Co té ve hrach tvyho oblibenyho zanru nejvic bavi provadét?
Nebo jesté to spojim s dalsi otazkou rovnou. Jak to délas, abys mél z ty hry danyho zanru opravdu
prozitek? Jakym zptisobem ji hrajes, aby... samozfejmé ona ta hra néjaka je, ale jako jakym zptisobem
ji hrajes, aby té to bavilo, aby tam doslo k néjakymu spolecnymu styku mezi tou hrou a tebou.

I: Jo, tady zase uvedu néjakej tplné hodné konkrétni priklad. Fallouta III jsem hral nejdiiv za takovou
hroznou plechovku, protoze jsem vsude vSechno rozstrilel a to nebylo tipIné ono. Potom jsem to zacal
hrat za... naSel jsem néjakej stealth armor, kerej nemél viibec zadnej armor, takze mé prosté kazdej
sejmul skoro na ranu, ale kdyz jsem se skrcil, tak jsem byl neviditelnej. To mé zacalo hrozné bavit. V
Oblivionu jsem si hrozné uzival, kdyz jsem mél jako tfeba tu neviditelnost, tak jak jsem ten... jak mi to
davalo spoustu moznosti v tom svété, kde byla hodné velka ta volnost.

V: TakZe mas rad svéty s velkou moZznosti a s téma jakoby experimentovat?

I: Jo, jo. D4 se rict, uréité. I kdyZz na druhou stranu zase, Ze tam jsou svéty jako tfeba Dragon Age II,
kde se neda experimentovat viibec. Tam mé zase laka, Ze bych si to zase zahral znova a hral zase za
zlyho tfeba. To jsem ted hral za toho hodnyho.

V: Hmm, takZe jesté, kdyz to vezmeme jesté k tém dal$im zanrtim, co té v nich nejvic bavi provadét,
teda jako v téch akcich, zdvodnich hrach a bojovkach?

I: V téch akcich... ta otazka zni trochu tak jako bych mél na vybér, ale v ty akci tfeba nemam na
vybér... nebo, kdyz hraju Burnout, tak taky nemam na vybér. Holt prosté, proto jsem uvedl jako prvni
ptiklad to freeroamingovy RPGcko, kde mam na vybér.

V: Aha...
I: Ja jsem to moZzna asi Spatné pochopil.

V: Ne, ne... ono to dava smysl, co fikas.
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I: Kdyz hraju prosté Burnout, tak prosté jedu a snazim se byt prvni. A nemdm moc moznosti, jakym
stylem tu hru hrat.

V: Ty si vlastné ale fikal, Ze tenhle typ her docela jako preferujes. Pravé jako s tim... s moznostma,
ktery by té neobtézovaly, a ktery se daj hrat jakoby jednim zptisobem kromeé téch RPGcek.

I: No, je to tak. Ja nefikdm Spatné, nebo zZe mé to nebavi. Ted jsem néjak ztratil nit...

V: Takze, to si vlastné uvadél ty RPGcka... tam to bylo. Nebo, kdyz si vezmem ty RPGcka, tam to
vidi§ tu moZznost - hrat to mnoha zptsobama. Tak vlastn€, ktery t€ bavej? Uz si tady fikal, Ze
napriklad to plizeni, kdyZ se tam objevila ta moznost.

I: To je sranda no. To je dobry.
V: Nebo? Ja nevim, si tam fikal néco s tim prochazenim lesem? Takovy to objevovani?

I: No jisté. Tam mas téch moZnosti spousty. To je jako, kdyz hrajes God of War, tam nemtize$ bejt
malo agresivni, jo.

V: Urdite, ale mé téd jako... jestli bys byl schopnej mi fict néjaky ty véci, kdyz to tam je, tak jdes po
tom.

I: Jo jako kdyz to tam je, tak jdu po tom? Hmm...noooo... ja jdu hodné po téch otevienejch svétech. Ty
sem dfiv teda nemél moc rad.

V: A muiZe$ to né&jak konkretizovat? Ze i v nich, v téch svétech konkrétngjs.

I: Asi to, to objevovani. Ten pocit jako ty volnosti, protoze ono je to samoziejmeé jenom iluze, ale jde o
to, jak je ta iluze dobfe udélana. Final Fantasy XIII, Ze jo, tam se nikdo ani nesnazil. To je prosté tplné
klaustrofobicka ta hra, jak je strasné uzavrena.

V: TakzZe ti jde jako spiS5 obecné o objevovani téch moznosti bez... ze uz je pak jedno, jakym
konkrétnim zptisobem jsou...

I: No, ale aby to pak nevypadlo, Ze jako ... Tfeba Devil May Cry III je tplné fantasticka hra, kterou
jsem dohral jako hodnékrat, pfitom tam taky nemas nijak moc extra moznosti. Prosté jdes, vejdes z
pokoje do pokoje. Ti tam prosté nabéhnout, naskdcou monstra a ty je musis jako vyfezat, a pfesto mé
ta hra strasné bavila. Na ty mé zase bavilo, Ze to ma hrozné propracovanej systém. A kdyZ se ho
naucis, kdyz si to vychytas, tak té ta hra prosté odmeéni. Té odmeéni tim, ne Ze ti da néjaky body jako to
(zfejmé myslel RPG Zzanr), ale odmeéni té tim, Ze ti to funguje jako. Ona ti na zacatku da trochu navod:
,Hele tohle se dél4 takhle a takhle.” KdyzZ si to opravdu vychytds, je to o tom skillu... kdyz se to fakt
naudis, tak ti to jde. Mas v tom prosté takovej pocit, Ze je prosté vlastnis (smich). Prosté ownage, ty si
prosté... ty s nima vytfes podlahu. To jako doslova. Prosté na tu potvoru miizes naskocit jo a projet se
tam na ni.

V: Tak jo, dobfe. To uz asi bylo vSechno.
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Pfiloha 2 - Pavel Dobrovsky

Rozhovor zacal neformalné. Po nékolik minutach jsem presel k samotnym predpfipravenym otazkam.
Predchazela otazka na nazor na téma celé prace.

I: ... Definovat, co to je (flow), tak je podle mé takovy vnofeni se hodné hluboko pod povrch. Jenom to
odpovida tomu, co si myslim, Ze hry jsou v tuhletu chvili natolik neprobadany, Ze celd teorie hrani je
natolik neprobadand, Ze nikdo vlastné moc nevi, co si o tom ma myslet. Jakmile nékdo s né¢im prijde,
tak automaticky je vyvracen. Pro mé tfeba jeden jakoby takovej opravdu jako velkej flow, kdybychom
ho méli takhle nazyvat, takovej jakoby trans herni, pochéazel ze hry Dreamfall, coz je adventura — neni
akéni, i kdyZz teda néjaky akéni vlozky tam jsou, ale to nechme stranou, z ¢istyho divodu, zZe mé
fascinovalo, jakym zptisobem dokazal ten tvirce pojmout redlie naseho skutecnyho svéta a
problémy... abstraktni problémy a prenyst je do toho virtualniho a zakomponovat je nékam jinam do
néjaky jiny jakoby reality virtualni a najit tim feSeni v ramci toho svéta, takze tam ja jsem ten challenge
nebo ten flow jsem proZzival z toho, Ze jsem identifikoval povédomy vzorce. Prvky z toho, co zndm
skutecné a nachazi se to v ty hie a zaroven to spéje k néjakymu doreseni, k néjakymu solutionu. To
sem tfeba nemohl pfestat hrat. Je to podobné, jako kdyz ¢tu néjakou knizku od Umberta Eca a to taky
nemiizu piestat &fst - to je jinej druh zaZitku, ale podobnej. Clovék tak jako hleda, hleda a nachazi,
uvédomuje si a ta hra mu odevira — ted Dreamfall konkrétné, tak mu odevira ten. Tak mu vlastné
vyklada takovou néjakou teorii z néjakyho svétondzoru, se kterou se miize hrozné jednoduse
identifikovat. To je pro mé jakoby to spravny. To, co jakoby v téch hrach vidim. Jako, Ze by mély na ty
lidi ptisobit a ty lidi by méli bejt provokovany intelektudlné timhle zptisobem, aby nad tim
premejsleli, aby se s tim idenfitikovali, aby si z toho néco odvozovali a aby si diky tomu uvédomovali
néjaky svoje vlastni nazory. Problém toho je, Ze se to da zneuzit propagandisticky naprosto jednoduse,
a coz se déje. Nejenom u takovejch téch her jako je America’s Army, ktery to maj v popisu prace byt
propagandisticky, ale déje se to u spousty her, ktery ac jako propagandisticky nechtéj vyznivat,
vzdycky je tam nastolenej problém dobra a zla — obvykle, nechci fikat vzdycky, a na to my slysime.
Slysime na to, jak tamhle jsou zlouni a tady jsou hodny kluci, a Ze ty navzajem se vymlati a dobro
vyhraje. To jsou pohadky. A ve chvili, kdy jakoby ty pohadky a ten mustr se za¢ina vplitat na néjakou
realisticnost, tfeba valecnejch her, stfilecich her z Afghanistanu nebo z blizkyho vychodu nebo ze
soucasnyho svéta, z problémi soucasnyho svéta a je to akce. Zacnou to hrat patnéctilety a Sestndctily
Kluci, ktery jsou snadno ovlivnitelny, tak se jim ten svétondzor a propaganda, ktera tam v ty hie je — ze
ty hodny musej zvitézit, tak se jim to zacpe do ty hlavy a automaticky se potom teda identifikujou ty
virtualni nepratele, ktery jsou prezentovany jako feknémeé néjaky Arabové nebo Rusové - to je jedno,
tak automaticky, kdyz budou mluvit o Arabech mozZna o Rusech, tak se na né budou divat negativneé,
pres néjakej negativni filtr a to je jako Spatné.

V: To je pfesné jedno z velkejch nebezpeci, co neni uvédomovany. Spis mluvéj o néjakym ,,spojitost
nasili a agresivity s videohrami?” To je otazka. M€li by se spi$ zabyvat pravé tou propagandou ve
hrach, coz je takovy vétsi spis, skryty nebezpedi, ale to jsem chtél fict... Ono to ma ale vlastné v
podstaté kazda hra. Kazda hra ma vlastni ideologii. Ta ideologie tkvi v tom, jak ta hra v podstaté
vnima néjakou spravedlnost, jak ona vysvétluje to déni v tom svéte — to uz je vlastné ideologie n€jaka.

I: Jasné. Ideologie, kterd neni univerzalni a je postavena na tom, jak se vlastné soucasna nebo civilizace
20. stoleti, mozna 19., jak si definovala, co je ta spravedInost nebo co je dobro a co je zlo.

V: No, to mlzZe bejt, ale ona je to dost do velky miry ideologie téch vlastnich tviirct, kterou vlozili do
ty hry. Tfeba ideologie, v téch onlineovkach mas tfeba distribuci vzadcnyho vybaveni mezi hrace, tak
to uz je néjakej ideologickej model, kterej oni tam vlozili, na kterym to zakladaj. To je jedno, to jsou
vsechno hrozné zajimavy otazky, to klidné mizem potom.

I: Jo, pojdmé to udélat, at to mame za sebou.
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V: Na zacatek asi takovy obecnéjsi otazky, ja to mam takhle jako pfipraveny, takovej
poslostrukturovanej rozhovor.

I: Jo, jo. Koriguj si mé.
V: Presné tak.
I: Kde mas ten mikrofén. Tady?

V: Jo, tady to prijima. Kolik ti je, prosim té, let a jak dlouho pracujes jako videoherni novinar?
Potfeboval bych takovy zdkladni obecny informace.

I: Dobra - Pavel Dobrovsky, 32 let. Jako videoherni novinar pracuju 12 nebo 13 let. Zacinal jsem ve
SCORE, posléze presel na Bonusweb, kde sem figuroval jako editor a zaroven jsem zacal pracovat pro
casopis Level, kde jsem dodneska. Béhem ty doby jsem se taky vyskytl na serveru Hrej.cz.

V: Jo, dobfte, supr. Tedkon, jelikoz se celej ten rozhovor se bude tykat toho optimalniho prozitku. Tim
myslim jako ten zazitek ponofeni se do hry, tak bych se té pravé rad zeptal, jaky zanry videoher
preferujes? Ty, ktery mas vylozené rad?

I: Hodné hry, ktery mam rad, tak hodné souvisi s tim, co délam ve volnym cas, kdyz nehraju hry, to
znamena cestovani. A ja ve hrach vyhledavam svéty, které jsou dost...

V: Pockej, jo to urcité, ale ja bych se té rad zeptal konkrétné na zanry...
I: K tomu konkrétné dojdu.
V:Jo, aha.

I: Konkrétné se jedna o hry, které jsou oteviené a kde clovék ma svobodu a moznost volby a
prozkoumavani. Do toho spadaj RPG hry, nékteré akéni hry a samozfejmé vesmirné hry typu néjaké
simulatory atd. Takze zanrové bych to asi omezil na ty RPG hry a nékteré akcni hry.

V: No ajakym zanrtim videoher se spis vyhybas?

I: Vyhybam se rozhodné sportovnim hram, protoZe v nich nevidim moc smysl z prostého dtvodu, Ze
uz je to zprostfedkovany zazitek néceho, co ¢lovék muze délat v redlu a piijde mi zajimavéjsi délat
véci, délat sporty v redlu a prozivat je na vlastni ktzi, nez zprostfedkované skrze médium
pocitac¢ovych her. Druhej zanr, kterymu se vyhybam, jsou realistické stfilecky, feknéme ze soucasnych
vojenskych konfliktli, protoze mi nepfijde nijak nic hezkyho nebo zajimavyho na tom realisticky
zabijet lidi v soucasnym svéte.

V: To byl vlastné ten tivod. Ted prejdeme dal v tom rozhovoru. Bych se té zeptal, co ti dava vlastné
hrani téhle zanrt her, co si tady uvedl, myslim téch oblibenejch?

I: Hmm... hrani her, t€hletéch zanrt — téch otevienéjsich her, souvisi s osobnim pocitem dosahovani
cild za pomoci vlastnich moznosti, schopnosti, nastrojti. To znamena, ze ¢lovék musi postup skrz hru
vyfesit, musi si identifikovat problém a najit optimalni feSeni problému, najit cestu k tomu vyfeseni
problému, aniZ by ho nékdo do toho nutil, aniZ by mu nékdo napovidal, jak to ma udélat. Dava mi to
do znaény miry i néjaky relax, protoZe mé extrémné bavi prozkoumavat nerealny fiktivni svéty, ktery
pochazej z hlavy vyvojafe nebo tymu vyvojart a maji svoje vlastni pravidla. Je to... skoro bych to
mozna asi srovnal i s néjakou antropologii, kdy clovék skutecné vstupuje do tizemi, ktery nezna,
narazi tam na véci, ktery nezna a ktery se snazi néjakym zptisobem rozklicovat a naucit se o
pravidlech toho néjakého svéta. Tadyto zase souvisi s tim cestovanim. Mozna se asi k tomu bude
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vracet jesté Castéjc, protoze kdyz clovek cestuje, kdyz cestuje sam za sebe, ne s cestovkou, tak pfichazi
do mist v Africe, do zemi v Africe, kde je naprostym cizincem a musi si sam rozklicovat tamni
spolecenskou etiketu, pravidla, musi zjistit, jak se chovat, jak se bavit, jaky jsou normy a potom se
podle toho pohybovat, protoze ono ve chvili, kdy pochopi ty pravidla, si to jakoby za¢ne uzivat. Mé
bavi to rozklicovavani téch pravidel.

V: No, ja jsem vlastné zapomné€l uvist, trosku to zkonkrétnit tim, Zze by bylo dobry, kdybys to tak
vzdycky prevedl k tomu zanru danymu. Tys tady vlastné mluvil docela obecné o hrach, a ted jak to u
téch tvejch oblibenejch vlastné skatulek, tak jak to tam vlastné funguje, jak tam vnimas ten pozitivni
pfinos?

I: Hmm...dobrad. KdyZ se podivam tifeba na to néjaké proflaklé RPGcko - Oblivion, tak to si muze
¢lovék prozkoumavat horem dolem, zleva doprava a nachéazet neustale novy lokace, ktery néjakym
zptisobem mu pomohou v néjakym tom osobnim rozvoji (jeho postavy) a tadytohleto volné
prochazeni krajinou na koni tfeba a zjistovani, kde se co d€je, objevovani mist, vo kterych se hlavni
pribéh nezminuje, a zjistovani, pro¢ tam ty mista jsou, Ze se k nim vaze néjaka historie, tak to je to, co
mé na tom jakoby hodné bavi. Ted jesté vlastné samozriejmé dalsi véc, ke ktery se mozna dostanem,
mozna ne, jsou online hry, ty MMORPGcka, ktery jsou zabavny z tadytohohlenctoho pohledu. To
znamena to prozkoumavani a dekdédovani, pak samozrejmé i z ty lidsky interakce, protoze v jakykoliv
hte pro jednoho hrace, ktera neni online, si clovék muze dost dobfe dopfedu domyslet, co se stane. A
kdyz si to nedomysli, tak se mu stane néco Spatnyho — umfe, ale obnovi pozici a zkusi to znova. Zjisti,
jak vlastné ty zakony tam fungujou, jaka je ta akce a reakce. A to v téch onlineovkach dost dobfte
nejde, protoze ty lidi jsou jakoby nevyzpytatelny a miizou se pokazdé zachovat jinak, takze tam je
vlastné ten hracskej prozitek z toho objevovani mnohem jesté, mnohem hutnéjsi.

V: TakZze MMOcKka pattej také k tvym oblibenym hram?

I: Drzim se od nich jako Cert od kfize, protoze tam ovéfeno, Ze kdyz za¢nu néjakou hrat, tak se stavam
jako dostatecné zavislej, Ze sem zapominal na vSechny ostatni véci, ale ano. Jo.

V: Dobfe. Co té vede k hrani tohohlenctoho Zanru her?
I: To je takova otazka jako, kdyby ses zeptal, co vede lidi k hrani obecné. Pro¢ jako lidi hrajou?
V: Mé by to zajimalo konkrétné u tebe.

I: Tak urcité je to moje prace, ale dobfe, kdyz odhlidneme od tohohle déivodu. Z toho dtvodu, kterej
jsem tady popsal. To znamena to objevovani, to zjistovani, a z toho zaroven prameni néjaka
individualni odmeéna ve formé néjakych splnénych quest nebo splnénych tabulek, povySovani ty
postavy atd. Bavi mé u toho védét, Ze jdu do néceho... u oteviené hry mé bavi, Ze jdu do néceho, co je
prede mnou jako bila ¢tvrtka papiru, kterou si miizu néjakym svym vlastnim hernim chovanim
néjakym zptisobem pokreslit, vybudovat sviij vlastni pribéh.

V: Kdyz prejdem trosicku k prozitku navozeni toho optimalniho stavu pfi hrani her. Existuje néjaky
typicky herni momenty, ktery souvisi s tim, Ze zacnes mit ze hry néjakyho toho urcityho zanru
opravdu ten optimalni prozitek?

I: Hmm...rozhodné. Jako ted konkrétné... spis to feknu obecné, Ze k takovymhle momentim dochazi
obecné méné a méné, ¢im je Clovek starsi a starsi, protoze pocitacovy hry se toci porad dokolecka a
neni tam v soucasny chvili néco, co by mé az tak fascinovalo, Ze bych se do toho opravdu ponofil na

fest, jako kdyZz mi bylo 20. Nicméné, mtij optimalni proZzitek...

V: Zase by bylo idedlni néjaky konkrétni ptiklady, kdyz té napadne... cokoliv t€ napadne, rtizny hry?
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I: Ten optimalni prozitek prameni z toho, Ze najednou vlastné vSechny ty véci z ty hry, vSechny ty
pravidla zacinaj secvakavat dohromady a zacinaj utvaret néjakej komplexni systém nebo néjakou
komplexni realitu, ve ktery ja se pohybuju a pfesné vim, co mam délat a proc to délam. Neni to tak, Ze
by ¢lovék jako sedl ke hie a tohle se mu jako okamZité stalo, protoZze to potom jede po horsky draze.
To potom jede v tunelu, kdyz se mu to stane okamzité, kterej je nékym rezirovanej, kde je ten
rezisérskej zasah az pfrili§ patrnej. Ve chvili, kdy si to clovek zreziruje sam, skutecné se stane tim
hlavnim hrdinou — to chvili trv3a, stava se to tfeba v tom Oblivionu, z téch dalSich her... stavalo se to u
Baldur’'s Gate urcité, v Neverwinter Nights a u takovejhle her. Jeden z téch prvnich optimalnich
prozitkd, ktery dneska uz vlastné moc nemam, tak souvisely s tim button-mashingem, kdy clovék se
radoval a byl nadsSenej cisté z toho, Ze ve spravnej okamzik dokazal zmacknout spravny tlacitka a
dostat se tak pfes né€jakej tsek ty hry, kterej mu predtim tfeba dvé hodiny vzdoroval. To uz se dneska
moc nedéje, takovy hriizy dneska nedélaj. A to je spis takova ta kategorie téch her 80. let, zacatku 90.
let, kdy ty hry byly stavény jinak, na zakladé jiny filozofie. Taky se domnivam, Ze tenhlencten
optimalni prozitek, o kterym mluvis, se 1lisi vékové podle toho, jestli je ¢lovéku 30 a hraje hry 5 let,
nebo je mu 30 a hraje hry ptl roku, anebo mu je samozfejmeé 15 let a teprve zacal hrat hry. Takze
optimalni prozitek je tim padem jakoby velmi vazanej na vék a zkusSenosti, ktery ¢lovék s téma hrama
ma. A to se zase dostavame zpatky, ze kdyz ma clovék vic zkuSenosti s téma hrama, nebo hodné
zkusenosti, tak ten optimalni prozitek... dostava se k nému slozitéji.

V: Kdyz to stdhneme zase k tomu zanru. Téch Skatulek, jak tys tady vlastné fikal, ty oblibeny - RPG,

akéni hry, vlastné i ty simulatory. Je tam pro kazdej ten zanr néjakej specifickej spoustéc toho?

I: Urcité tfeba ve vesmirnych simulatorech je spoustéc... dobfe, chces to takhle konkrétné? Vesmirny
simulatory u mé tohlento spousti prakticky hodné rychle jenom z toho divodu, Ze je mozny feknéme
prozkoumavat néjaky vzdaleny sektory vesmiru, coz jsou nadherny véci na pohled. Dochazi tam k
setkani se zajimavejma rasama, ktery maj obvykle néjaky vlastni kodexy chovani a vseho dalsiho a
taky kvuli tomu, Ze vesmirny hry jako jeden z mala nebo skoro vymirajicich hernich zanrti, vesmirny
hry ukazujou lidem nebo hractim, jaky by to mohlo bejt, kdybychom se jednou do toho vesmiru
dostali, coZ dneska jako dost dobfe nevime. Mame fotky z Hablu, ale nejdal jsme doletéli nékam za
vidim i urcity splnéni jakoby lidskejch snii v ty expanzi do jinyho prostoru, to poznavani jinyho
prostoru. U téch vesmirnejch her to poznavani novejch vesmirnejch sektorti u meé spousti n€jakej pocit
libosti.

V: A ty RPGcka, akéni hry? Je to tam odlisny?

I: Tam uz se dostdvame zase zpdatky k tomu, co jsem fikal. Neni to tam odliSny v tom sméru
prozkoumavani, je to tam odlisny v tom sméru, Ze tfeba akcni hry, pakliZe takovy jsou, ja tady jenom,
abych nezacal obhajovat néjaky debilni stfilecky, tak feknu, Ze je v podstaté jenom jedna akcni hra z
posledni doby, co se mi libila, a to je Uncharted II, a tam k tomu jakoby doslo diky tomu, Ze ta hra se
odehravala v Africe a takovej ten nadsenej pocit, takovy to zéonovani jsem tam mél z toho dtivodu, ze
ta Afrika, kterou velmi dobfe znam, tak je pfenesena graficky, architektonicky, feknéme i modné, co
se tyce obleceni téch virtualnich postav, tak je velmi dokonale pfenesena do ty hry. Ja jsem z toho mél
opravdu zazitek a radost, Ze to nékdo dokazal. Plus navic u tyhlenty hry to pfispivalo k tomu
celkovymu pocitu vnofeni se nebo zénovani. To, Ze ta hra je snad jedina, kterou znam z posledni
doby, tak kriticky fesila situaci neziskovych spolecnosti v Africe a politicky problémy v Africe, coz mi
teda jako velmi hovélo, protoze si myslim, Ze to je jeden z tikolt ne vsech her, ale né€kterych her, aby
reflektovaly soucasnost kriticky a navadély lidi ke kritickymu mysleni, nikoliv k automaticky
konzumnimu mys$leni.

V: Ty si pouzival pojem zénovani v souvislosti s optimalnim prozitkem?
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I: Zénovani je stav, do kteryho se ¢lovék dostane a viibec si neuvédomuje, Ze okolo ného existuje néco
jinyho, tzn., ze ¢as ubiha, Ze realita kolem néj... Ze v ty hfe je ponofenej strasné moc.

V: TakzZe je to pro tebe synonymum s tou flow teorii, jak jsme se pfedtim spolu bavili?

I: Nejsem si jistej. Zase ji az tak dobfe neznam, jestli nahodou vyraz flow jako stav neni néco jinyho
nez to zonovani. Zénovani bych spi$ srovnal — to jsou kratky Casovy useky, ktery cloveék proziva
opravdu v ramci ty hry, vevnitf ty hry. Flow, to bych pak identifikoval jako nejvétsi rozdil v tom, ze
hra¢ hraje a vSechno mu jde tak néjak automaticky, Ze pofad si jako uvédomuje vsechno, co se déje
okolo néj, ale neni v ty hfe natolik ponofenej.

V: Dobfe. Jak to poznas, Ze si hluboce ponofenej do hry toho urcityho typu? Jak se to projevuje, Ze
mas ten optimalni prozitek?

I: No tak, Ze se z toho proberu a zjistim, Ze se néco stalo. Ono je to hrozné tézky takhle fict, protoze
tam je spousta véci, ktery ten optimalni prozitek v ty hfe kazi. A téch spousta véci, to bysme tady
mohli sedét a jmenovat je.

V: Pockej, na to sem tady taky mél otazku. (smich)

I: Jedna z nich, ktera naprosto dokonale zkazi ten flow u jakykoliv hry, je, kdyz ta hra déla z ¢lovéka
blbecka, coz znamend, Ze mu vSechno sazi pfed nos a nepozaduje po ném néco jinyho, nez aby se
dival v podstaté na film, v kterym obcas zmackne tlacitko. To mé urazi a takova hra mé nikdy
nedostane do flow. Nedostane mé do flow ani hra, ktery ma Spatné napsany dialogy, kde si ty postavy
povidaj a ono to nedava smysl. Nedostane mé do flow ani hra, kde jdu silnici a narazim na
neviditelnou zed, protoze dal to ty vyvojari nedomysleli, Ze by tam nahodou néco mohlo bejt. Todleto
samy samoziejmé muizu Fikat i u filmu. Cim mé dostane dobrej film nebo &im mé nedostane film, tzn.,
Ze ta hra musi bejt zpracovana po vsech strankach profesionalné a kvalitné a teprve potom mtizeme
uvazovat, ze bych se dostal do néjakyho flow. Paklize se to povede, a to se stane malokdy, tak
smekdm a jsou to svéty, do kterych pfijdu, viz Oblivion, do kteryho prfijdu, ty svéty jsou jasné
definovany — ja vim, jaky jsou moje mantinely, kam nesmim jit, co nemtizu délat, Ze tfeba nesmim
vybouchnout nebo si nemtzu postavit letadlo a odletét s nim, coz je aplné v poradku, a v ramci
téhletéch mantinelt mam dostatek svobody, abych se mohl rozhodovat, co chci. Takze se miizu
zniéehonic zastavit a Fict si: , Ted budu délat néco jinyho.” A ve chvili, kdy mi to ta hra umozni, tak v
tu chvili se ja do toho uz dostavadm. V tu chvili j& si uvédomuju, Ze si miizu vybirat, Ze téch kfizovatek,
ve kterych leZzim je nekone¢né mnoho. No samoziejmé kone¢né mnoho, ale v dany chvili velmi
mnoho, a ja si tam pak mtizu délat, co chci a bavi mé to, d€lat si tam, co chci. Bavili jsme se dneska o
Zaklinaci 2 (v neformalnim tvodu pifed rozhovorem, neni v zapisu), tam zacina to flow naprosto
klasicky bejt rotrzeny, Ze znic¢ehonic pfisla néjaka vyraznéjsi mise pribéhova, do ktery jsem vstoupil,
kterou jsem pfijal, a tim, Ze sem ji pfijal, se mi zrusily vedlejsi ukoly, ktery jsem mél nasbirany jesté
pfedtim a neslnil jsem je, ale uz bylo jasny, Ze kdyz splnim tu hlavni pfibéhovou misi, tak nebudu
schopnej splnit ty vedlejsi tikoly, a to mé stve. To uz se vétsinou cejtim, Ze jsem manipulovanej nékam.
Do néceho, kde nechci bejt. Dobrej flow jsem mél vzdycky u her od Ice-Pick Lodge, to je rusky
vyvojarsky studio. Ty udélali hry Void, Pathologic a ted Cargo. Tam jsem, byt jsou jako ty svéty
omezeny relativng, tak tam jsem mél ten flow z toho diivodu, Ze oni vytvarej velmi surredlny svéty,
ktery fungujou podle tplné jinejch pravidel, nez jsme schopny pochopit my tady a hrozné dlouho
trva, nez se do toho ¢lovék dostane, nez to pfijme. Necha se ponizit, nez mu ta hra jako umozni, aby ji
hral. Mozna o tom je cely to moje flow, ze ve chvili, kdy mi ta hra pfinese zazitky a skutecnosti, ktery
se nedaj v tomhletom svété koupit nebo najit, tak pro mé je to ten spoustéci moment.

V: Tys tady vlastné vyjmenoval takovy urcity momenty, ktery ti tadyten optimalni prozitek vlastné

zkazej. VidiS tam néjaky specificky momenty, ktery jsou ovlivnény néjakym tim Zanrem nebo typicky
pro zanr?

19



I: Typicky pro zanr RPGcéek, at uz se jedna o jakykoliv prostfedi, kde je vyvoj postavy, kdy clovék si
sam na zakladé ziskanych néjakych svych vlastné bodt fikd, jak ta postava bude dobra v akénim
sméru nebo, jestli bude dobife sekat mecem, jestli bude dobfe branit Stitem, jestli bude hodné rychle
béhat, jestli bude kouzlit - to je pro ty RPGcka... zase je tam moznost volby, ale zase na jiny drovni,
nez je celej ten svét a ta spolecnost v tom svéte€. A v tom to je pro né typicky, pro ty vSechny zanry, co
jsem jmenoval, proto meé asi bavéj.

V: A kdyzZ jsem se ptal na to, co ti to tam jako pokazi typicky v téch zanrech?
I: Jo, co mi to pokazi?
V: Uz si tady vlastné néco naznacoval pro ty RPGcka — ty Spatné napsany dialogy atd.

I: Co mi to pokazi? Jakoukoliv hru, kterou hraju, mi pokazi to, Ze jsem ji hral uz 10x predtim, ale tady
jsem deformovanej tim, Ze jsem hral tisicovky her. Stejné tak jako je filmovej kritik deformovanej tim,
ze po 20 letech vidél tisicovky nebo stovky filmii a uz prosté vsechno, co uvidi novyho, uz vidél, v jiny
podobé, jinak zpracovany, ale uz vidél. Mné, kdyz prijde novy RPGcko, nejmenovana hra tfeba, ja si
to zapnu, ted to budu bagatelizovat, zachranit princeznu a ziskat poklad, stat se kralem, tak mé to
nebavi, protoze to jsem uz tolikrat vidél. Ja tam potfebuju uz trosku néco navic. Potfebuju, aby ty
problémy nebyly az tak pohadkovy, byly obaleny do néjakyho politikafeni, jako je to v tom
Zaklinacovi, aby to bylo povyseny na trosku jinou tiroven, protoze paneboze je mi dvaatticet let. Ja po
tom pramyslu, kterej je samoziejmé orientovanej na mlady, ja po ném mam tak jako pravo pozadovat,
aby mi pfinasel hry, ktery intelektualné uspokoiji i lidi myho véku, ktery teda uz s sebou nesou néjaky
zkusSenosti zivotni a nepotfebuji nachazet trivialni zakladni pravdy v téch hrach. Potfebujou tam
nachazet tfeba néco jinyho. Jesté, co by mi to mohlo pokazit?

V: Jen pokud si na néco vzpomenes?

I: Jo, jo. Néco vymyslim... no obecné je ve hrach malo invence. Miize mi to pokazit Spatnej dabing.
Taky naprosta klasika — blbé nadabovany postavy, blbé napsany dialogy, o kterejch sme mluvili.
Kupodivu mi to nemtize pokazit Spatna grafika, protoze Spatnd grafika, to je takovej pojem, kterej ja
moc nejsem schopnej nebo ochotnej respektovat a brat vazné. Spatné grafika je vzdycky vii¢i nécemu,
néjakymu optimalnimu grafickymu zpracovani. Hry se dlouhou dobu snazily bejt realisticky,
fotorealisticky, nacez se zjistilo, Ze to tak dost dobfe nejde a ted jako konecné zac¢iname trochu vchazet
na uzemi abstraktnéjsi grafiky, abstraktniho vizualna, kdy se opét zapojuje lidska fantazie, kterd v ty
fotorealisticky grafice nema moc misto. Ve chvili, kdy je tam pfitomna ta abstrakce, vizualni abstrakce,
tak si ¢clovék miize domyslet véci, takZe Spatna grafika, to mi to moc nepokazi. Pokazi mi to Spatna
architektura, Spatné navrzeny urovné. Takovy ty véci, ktery vSechny dohromady davaj tu hru, a jak
jsem fikal, bysme si o nich mohli povidat hrozné dlouho.

V: Takze prejdem k optimalnimu prozitku béhem hrani. Co konkrétné citis, kdyz jsi hluboce zaujatej
hranim toho danyho zanru?

I: Ukrutny... chce$ to asi v celejch vétach, Ze jo? KdyZ jsem v tom optimalnim hernim zazitku, asi v
tom flow, tak citim ohromnou euforii. Euforii dosahovani cilt. Prozivam, kdyz vyhraju v rdmci ty
euforie nékde, tak predpokladam, ze to nékde to moje télo napumpuje endorfiny néjakym zptisobem,
takZe ja se cejtim jesté lip, to mé motivuje jakoby k tomu dalsimu hrani. Kdyz pfijde tenhleten
optimalni prozitek na konci hry, kdyz uz jakoby konci ta hra a je tfeba splnit, zabit néco velkyho, néco
splnit, udélat néco zasadniho, co kondi celou tu hru, tak potom, co se mi to stane, co se mi to povede,
tak se citim neskute¢né plnej energie, neskutecné naspeedovanej, neskutecné plnej optimizmu a
pozitivnich néjakejch myslenek, coz je jenom chvilkovej stav, kterej pfejde béhem nékolika minut. V ty
chvili by se ale ¢lovék citil, ze by mohl hory pfenaset.

V: Co konkrétné vidis nebo slysis, kdyz jsi hluboce ponofenej do ty hry?
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I: Nemam Zadny jako... nevidim nic jinyho, nesly$im nic jinyho, neZ co by sem mél vidét a co by sem
mél slySet, takze tam nedochazi k zadnymu vytrzeni z reality az tak. Spi$ se vyznacuje v takovym
pfipadé moje... muj orientacni smysl v tom virtudlnim prostoru, tzn., Ze bez pomoci jakejchkoliv
pomiicek jako jsou mapy nebo ¢ehokoliv, Sipek, tak pfesné vim, kam se v tom virtualnim svété vydat,
aniz bych nad tim premejslel, stejn€ jako kdyz si jdu nakoupit rohliky do kramu.

V: A mtiZes néjak popsat, kam se ubiraji tvoje myslenky, kdyz hrajes tenhle Zanr her?
I: Tak jako, kdyz jsem v tom optimalnim hernim stavu nebo?
V:]Jo, jo.

I: Jo. Kdyz jsem v tom optimalnim hernim stavu, tak moje myslenky se mi ubiraj i nékudy jinudy, nez
skrz néjakou tu postavu, kterou hraju. Tak ja jsem s ni natolik identifikovanej, s jejimi problémy. Ne s
tim, jak vypadd, to chran btih, s jejimi problémy. Pfemyslim teda nad tim, co feSi, jak to fe$i, co by
mohla vyfesit, co by ji mohlo pomoct, jak by ji mohlo pomoct, a na to celou svoji kapacitu v tu chvili
zameéfuju. Uz jakoby smérem k néjaky dekonstrukci situace, ale jsem v tom svété. Jsem tou postavou a
premyslim v realité toho svéta.

V: Jak se to projevuje ve tvym zptisobu hry, Ze jsi v tom flow, kdyz to takhle nazvem? Pozorujes néco
takovyho nebo se$ schopnej néco takovyho popsat?

I: Myslim si, Ze mé tedkonc tlacis do toho, abych fekl, Ze jsem néco jako na drogach. (smich)
V: To ne, to bych si nedovolil (smich)... ale jestli zkratka tfeba ja nevim, ty sam si to zjistil nebo nékdo
jinej ti fikal, Ze se néjakym zptisobem herné projevujes jinak?

I: Herné? Jako, Ze se v rdmci ty hry projevuju?
V: Asi tam bych to sméfoval. V rdmci toho herniho prosttedi.

I: Vona na to existuje takova ta fraze, ze clovék ma ruce vrostly do klavesnice a do mysi, coz je nékdy
nejlepsi pouzit frazi, aby popsala skutecnej stav, protoze to opravdu tak je a feknéme, ze kdyz hraju v
tu chvili hru A, pfemejslim nad tim, jak ji ovladam, jak zahnu za roh, Ze zmacknu Sipku. Ve chvili, kdy
jsem v tom optimalnim stavu, tak nad tim nepfemyslim, tak to ten mozek automaticky vysila signaly
do téch fidicich koncetin, které ty aktivity provadéji, a néjakym zptlisobem se teda snazim nebo jsem v
tom natolik, Ze si ani neuvédomuju to, Ze bych to ovladal.

V: Ok.

I: Ono tenhleten rozhovor ma jednu zasadni chybu a to sice, Ze jestli to délas s hernima novinafema,
tak to jsou lidi, ktery fanaticky uz moc nehrajou (smich) a divaj se na hry skrz jinou optiku.

V: Hele, i nad timhle jsme premysleli prave, jak se to tam vlastné mize obtisknout, ale pfecejenom
néjakej pozitek z toho mas, ne? Pfecejenom i pro ty herni novinafe plati, Ze to jsou nadSenci do her?
Nebo asporni na zacatku byli?

I: No, o tom si popoviddme potom. To nechci fikat na zdznam.
V: Jak dlouho asi tak odhadujes, ze tenhleten druh prozitku trva?

I: Ve chvili, kdy je to prozitek néjaky prostfedni ¢asti hry nebo na zacatku, ne na konci prosté, tak
pouze 10 nebo 15 minut, dyl ne. Rozhodné ne dvé hodiny nebo hodinu. Se sta¢i objevit nékolik
rusivych elementti v okoli, ktery mé z toho vytrhnou. Ve chvili, kdy je to na konci ty hry a ve chvili,
kdy jde skutecné o to rozuzleni ty hry, tak dokazu v tom zlistat, dokud to rozuzleni neprobéhlo.
Dokud nezemfe hlavni hajzlik, coz miize byt hodina nebo i hodina a piil. Tim se ¢lovék Sroubuje vic a
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vic, tim, Ze to zkousi pofad znova a znova. Tak tim se Sroubuje v né€jakym tom vnitfnim fanatizmu,
kterej ho do toho vrazi jesté hloub$ do ty hry, protoze tam je jesté ta prekazka a po feknéme 99
prekazkach, co ten ¢lovék zvladl, najednou pfichazi jedna prekazka, kterou nemtize zvladnout, a to je
prece hroznej vysméch, to je hroznd facka, to je hrozny poniZeni. TakzZe to se opravdu dokazu vytodit
do vrtule, ale ne nastvat, ale zaseknout se takovym zptsobem, ze to mtiZe trvat klidné tu hodinu nebo
hodinu a ptl. A co je zajimavy teda, Ze potom, kdyZ je tadyta finalni situace po néjaky hodiné, tak
krom toho, Ze je clovék potom z toho uplné naspeedovanej a z ty hystericky opory, tak je takovej
hrozné vycerpanej, byt jakoby nedélal fyzicky nic neZ to, zZe sedél pfed tim strojem a hral, tak je
vycerpanej psychicky natolik, Ze ta euforie po 10 minutach odezni a je nutny se tfeba vyspat nebo tak
néco.

V: Chapes tenhleten druh optimalniho prozitku jako stabilni nebo ho stfidaji néjaky dalsi stavy?
I: Stabilni v jakym slova smyslu. Ja asi ty otdzce nerozumim?

V: Jako, jestli ma néjakou vyrovnanou hladinu nebo je to tak, Ze se ¢asto zméni v néjakej jinej stav?
Pak se zase vrati?

I: Ne, ma vyrovnanou hladinu.

V: Vyrovnanou hladinu?

I: Jo, jo.

V: Po téch 10-15 minut je teda stabilni relativné.

I: No, jo, jo.

V: Musis ve hie pfekonavat né€jaky obtize, aby té do sebe vtahla?

I: No, o tom jsme uz mluvili a musim prekonavat obtize v podobé zjisténi, jak ta hra sakra funguje,
coz je docela zasadni obtiz, protoze ve chvili, kdy ta hra pfidava neustale novy a novy mechanizmy
do toho, jak funguje, tak clovéka nesklidni a nevyrelaxuje natolik, aby se do toho flow mohl dostat.
Tak pofad na né€j ttoci moznost nebo ve chvili, kdy to tak je, na néj porad ttoci moznost, Ze se néco
zmeéni a Ze najednou bude néco v ty hfe probihat jinak nebo Ze bude mit néjaky novy herni moznosti.
Nemluvim ted o rozvoji pfibéhu, mluvim ted’ o rozvoji téch fundamentalnich hernich pravidel, ktery
by méli bejt uz od zacatku jasny a némélo by se s nima hejbat.

V: CitiS néjakej... ja se ted trosku jesté vratim, néjakej rozdil u toho casovyho useku flow u téch
rtiznych zanrd nebo je to tak obecné stejny, ze ti 10-15 minut plati pro vSechny zanry?

I: To je obecné stejny. Tam nevidim viibec zadnej rozdil mezi zZanry. Tam je to, protoze my se bavime
zanrove, ale to, co ve mné ten flow vyvolava, je spis né€jaka vrstva nad témi zanry, ne samotnej ten
zanr jako takovej. A o tom jsme taky mluvili, co presné to je, takovy to zkoumani, objevovani,
prozkoumavani, bla, bla, bla. To je vlastné vsem tém zanrum spolec¢ny, byt to jsou jiny zanry.

V: Objevuje se u tebe optimalni prozitek ze hry ruku v ruce s né¢jakym odkryvanim novyho obsahu
hry?

I: Urcité, u Farcry 2, coz je jakoby akéni hra nebo je to definovany jako akéni hra, tak ve skutecnosti to
povazuju za RPGc¢ko z toho dtvodu, Ze tam ¢lovék sdm musi prichdzet na to, jak existovat v to
prostfedi a jak se chovat vii¢i nepfatelum, ktery jsou relativné inteligentni a vSechny ty schopnosti a
skutecnosti se musi naucit realné. Ne tim, ze by nékde naklikal néjaky bodiky. A ve chvili, kdy ta hra
mi... Jesté jednou, jak znéla ta otazka. Ted mi to vypadlo?
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V: Objevuje se u tebe optimalni prozitek ze hry ruku v ruce s néjakym odkryvanim novyho obsahu
hry?

I: A ve chvili, kdy jsem v tom Farcry 2 odkryval novy obsah hry ve smyslu, Ze jsem se musel ucit, jak
se chovat, tak to flow se, feknéme, navysovalo a navysovalo. Dobfe, po prvni hodiné hrani Farcry 2
nebyl flow zadnej, po druhé hodiné byl tfeba dvouminutovej, po tieti hodiné pétiminutovej, po ¢tvrty
tteba desetiminutovej.

V: Mas néjakou predstavu, pii jakych hernich aktivitach se u tebe projevuje hluboky zaujeti hrou
nejcastéji?

I: Pti jakych hernich aktivitach? No jasné, pri téch aktivitach, kdy je prede mé postaven néjaky tkol,
kdy by to tfeba v tuhle chvili bylo dostat se na druhou stranu feky a ja mam pred sebou Ctyfi
moznosti, jak se dostat na druhou stranu feky. Kazda z nich ma néjaky svoje plus a minus a ja si
musim zvolit tu, kterou vyuziju. Potom ten flow se dostavi ve chvili, kdy si ji zvolim a ve chvili, kdy si
ji realizuju. Takze ve chvili, kdy si néjakou tu moznost zvolim a realizuju ji a ted vidim, ze moje
rozhodnuti bylo spravny nebo Spatny, ze tam ty plusovy a minusovy body odpovidaj prosté tomu, co
jsem si myslel, Ze se stane, tak to mé naplni tim nadSenim, co mé pfitahne do toho flow a , huchuchu,
hura, to je ono.”

V: JakoZe si na to prisel?

I: JakozZe sem na to prisel. A ono, ja se tady u tohletoho jesté zastavim, protoze existuje urcita teorie, ze
vlastné to, co lidi naplni nejvic tim flow pfi hrani videoher, je to, kdyz mtizou ochcat systém, tzn. to,
ze nachazej skulinky, co ten vyvojaf nedomyslel, a kdyz to najdou, tak jakoby vyhrajou a to je naplni
tim nadSenim, tim flow. Kdyz tfeba zjisti v néjakym RPGcku, Ze je celkem jednoduchy nepiitele
zaseknout za roh, tak to budou délat od ty chvile, kdy zjisti, Ze toho nepfitele mtizou zaseknout za roh
a bude je to vlastné napliovat tim nadSenim, protoZe oni vlastné porazili ne toho nepritele, ale oni
porazili ten systém. Oni pfisli na to, jak se dostat do toho systému a jak projit tim systémem tak, aby
splnili ten tikol.

V: Jaky mas obvykle pocit po skonceni herni seance u téch tvejch konkrétnich zanru, existujou néjaky
konkrétni rozdily v tom prozitku?

I: Jedinej rozdil mezi témi zanry, kterej bych tady byl schopnej Tict, je zanr offline her a online her, coz
neni zanr, ale kategorie online a offline her. U offline her si velice pfesné a jasné davkuju, jak dlouho
budu hrét a kdy skonc¢im to hrani a co budu délat dal, az dohraju. Co se tyce online her, tam to tak
dobre nejde, protoZe tam postup a veskery zazitky prameni ze spoluprace s jinymi postavami, takze
clovék vi, Ze nemuze jenom tak skoncit. Kdyz skon¢i, tak mu opravdu néco utece.

V: A jakej je tam ten prozitek?

I: Ten prozitek je tam takovej, Ze offline hru zafiznu tfeba kdykoliv nebo po dvou hodinach ji zafiznu,
byt by se tam délo néco extrémné diilezityho. Online hru nezafiznu jen tak jednoduse, budu cejtit
néjakou zodpovédnost za skupinu lidi, se kterejma tam sem. Budu citit, Ze mi néco unikne, co ta
skupina udéld, kdyz ja nebudu s nima. Cejtim urcity vycitky vici tém lidem a neochotu se z toho
svéta vibec vzdalovat. Z toho uiZasnyho, krasnyho svéta, ve kterym jsem se skamaradil s jednou
tuzasnou Americankou, ktera hraje za druidku, a spolu pochodujeme. Ja zabijim potvory a ona mé léci
a je to paradni virtudlni vztah, kterej je naprosto relevantni a v poradku. Lidi to maj délat a délaj to a je
to dobry, ale citim, ze zrazuju nékoho. U offline her tohlencto necejtim, protoze tam neni ta socialni
slozka. Nezrazuju svoji identitu.
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V: Ted si predstav, Ze se$ v situaci, Ze dohraje$ toho Zaklinace 2. Ted mas néjakej pocit, respektive ten
pocit bude asi odlisSnej po zakonceni hry, ale ted myslim, Ze se opravdu v ty hie dafi, pak ta herni
seance skonci. Jakej tam je ten pocit?

I: No... kdyz herni seance skondi, tak ten pocit je vZdycky pozitivni, vzdycky dobrej.
V: Vzdycky?

I: Vzdycky, nikdy v ném nejsou negativni pocity, protoZe vlastné skon¢im hrat néjakou hru, co mé
bavi, opakuju, kterda mé bavi... skonc¢im ji, jdu délat néco jinyho, musim délat néco jinyho, tak mé
hrozné naplnuje nad tou hrou zpétné premejslet a rozebirat to, co jsem provadél béhem poslednich
dvou hodin toho hrani a zjiStovat, pro¢ jsem to udélal, jak ty postavy zareagovaly, co to znamena.
Vlastné se tim zptlisobem pfipravuju, az tu hru zapnu znova, Ze budu mit mnohem vétsi poradek v
tom, co se v ty hfe déje a budu moct se do toho tfeba rychleji vzit nebo budu moct vyzkouset néco.
Délam si mentalni seznam fiktivnich véci, ktery v ty hfe musim zkusit, jestli fungujou nebo
nefungujou. Jestli... s kym si mam popovidat nebo si nemam popovidat. Rozhodné tam nejsou ale
negativni pocity po ukonceni herni seance.

V: TakZe to se ti vlastné nestava, Ze po néjakym dobrym hernim zazitku mas negativni pocity?

I: Ne. Dobre, ja se k tomu jesté vratim k tomu negativnimu pocitu. Mdm mozna negativni pocit, ze v
tom svété jsem provedl néco, s ¢im tfeba moralné nesouhlasim. Dobfe, to tam tfeba je, ale zaroven
vzdycky, kdyz néco takovyho provedu, si dovedu racionalné vyargumentovat, pro¢ jsem to udélal.
Netrpim tim, Ze jsem ud€lal néjakou dilci aktivitu Spatné nebo jsem nékomu v nécem ublizil — tém
fiktivnim postavam, protoZe to vSechno slouzi tomu cili dohrat tu hru, ale necejtim se z toho Spatné
nebo na sracky nebo tak. To je Zivot prosté (pousmanti).

V: Myslis si, ze ten tvlij prozitek hlubokyho ponoteni do hry se lisi titul od titulu nebo existuje v
ramci jedny a ty samy hry?

I: Coze?

V: Mé by vlastné zajimalo, jestli ten optimalni prozitek se 1isi jakoby titul od titulu nebo muze bejt i
takovej rtiznorodej v ramci jedny ty samotny hry? Mtizes jako uvést néjakej konkrétni ptiklad?

I: Ale jasné, jasné, ze muize bejt rtiznorodej v ramci jedny hry. V ramci jedny hry mzu mit jeden
optimalni prozitek z toho, zZe se mi zrovna dafi sekat orky v néjakym podzemi, zZe mi to fakt jde a ta
postava reaguje dobre a Ze pouzivam kouzla nebo néjaky zvlastni schopnosti opravdu dobrte, zaroven
v ty samy hfe ja vylezu na skalu a cumim, jak zapada to slunce a cejtim se u toho dobfe, tfeba si i u
toho otevfu flasku vina, necham si to zaply na monitoru, koukam na to a upijim to vino, coz uz je néco
takovyho jinyho. MiiZe to bejt zazitek z toho, Ze jsem dobfe proti sobé postval n€jaky postavy nebo ze
jsem udélal néjakou kvalitni intriku, ktera se podafila. Urcité téch zazitkdl...neda se pausalizovat, ze
by byl jenom jeden druh. Kdyby byl jenom jeden druh zazitku, tak by byly hry pofdd nékde na trovni
Space Invaders. Nebyly by tak komplikovany a slozity. NesnaZily by se v lidech vyvolat tolik emoci,
kolik se snazi. Urcité, kdyZz se mi podafti, Ze moje postava ve hte se zamiluje do néjaky jiny postavy ve
hte, tak to prozivam jako svyho druhu citovy triumf sviij vlastni, Ze se mi to tak jako povedlo a jsem
spokojenej, jsem rdd, coz je taky... pak za tou postavou klidné jdu a ona tam stoji jako tvrdy Y, protoze
ji dosly skripty. Tak za ni klidné rad chodim a divam se na ni. Zeptam se ji: ,,Co si délala?” a ona nic.
Tak to udélam dvacetkrat a pak si feknu: ,To seS§, ale pékna krava” (smich). Ale téch zazitk je jako
hodné.

V: Par zavére¢nych otazek k hernimu stylu. Jak to délas, abys mél ze hry toho danyho Zanru proZzitek?

I: Tady mi ale vnucujes, Ze ja chci z ty hry mit prozitek.
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V: Nebo takhle. Jakym zptisobem hru hrajes... hmmm jak to fict jinak. Vidi$ tady alternativu v tom,
Ze ty si to mtzZes uzptsobit tak, abys z ty hry mél prozitek nebo ta hra samotna je v podstaté
dominantni, Ze podle téch nabidek, ktery ti ona sama poskytne, tak v ramci nich si jenom miizes
vybirat, neni jina cesta?

I: Tak o tom jsme uz taky ale mluvili. Jesté jednou mi zopakuj tu otazku?
V: Jestli mas néjakej konkrétni recept, jak dosahnout toho optimalniho prozitku?

I: Jak dosahnout toho optimalniho prozitku — to uz jsem se tady zmirioval nékolikrat. Je to pro mé
moznost volby. Je to pro mé to nejdiilezitéjsi. Zaroven samoziejmé s tim, Ze vSechny ostatni parametry
té hry jsou postavené tak, aby mé neurazely. Zaroven uz jako... ok, ma to smysl, jak se pfipravit na
takovej optimalni prozitek - udélat si na to ¢as. Opravdu si na to vyhradit jeden den, kdy clovek
nemusi délat nic jinyho. Ponofit se do toho rano a vynofit se z toho vecer. Vlastné nastelovat si tu
realitu okolo sebe tak, aby ta realita byla v harmonii s tim hranim ty hry. ProtoZe kdyz to neni, kdyz
na ¢loveka utodi jiny pracovni povinnosti nebo pritelkyné nebo telefony nebo jako cokoliv, Ze venku je
hezky a chtélo by se mu jit ven, tak to hrani nejde tak, jak by mélo. To hrani tak, aby doslo k tomu
optimalnimu prozitku, tak ten hra¢ musi bejt nastavenej tak, aby v tu chvili chtél, aby nechtél v tu
chvili délat nic jinyho, aby védél, Ze mu nic nikde ani neutika.

V: Jak bys popsal sviij herni styl obecné?

I: No, kdyz vlezu do néjaky hry, tak se snazim rozmlatit prvni krabici, kterou potakam. Kdyz zjistim,
Ze to jde, tak si feknu ,hmm.” Tak uZz je nerozmlacuju potom, protozZe to mé uz néjak moc nebavi, ale
jako je dobry, Ze to jde a potom to, Ze se snazim vlastné nejdfiv vychytat vSechny malé tkoly. VSechny
banalni véci a splnit je a skrz ty maly tkoly si vytvofit dojem o tom svété, a potom se vrhnout na ty
velky tkoly. Takze zkoumat za¢inam odzdola a pomalicku se propracovavam k tomu, o ¢em ta hra je.

V: A k tém konkrétnim zanrim?

I: To je konkrétné k RPG¢kiim, otevienym RPGckum jako je Oblivion. Zjistuju, kam mé ta hra pusti a
kam mé nepusti. U Farcry 2 zjistuju, jak daleko dojdu od hlavniho mésta na zacatku, kdyz mé zabijou,
abych védél, kde jsou ty hranice téch nepratel. Snazim se jakoby, kdyzZ si predstavis, ze by si byl
vhozenej do brazilsky dzungle a byl by si tam nucenej 2 mésice Zit na jednom paloucku, tak nebudes
zit dva mésice na jednom paloucku, ale zac¢nes slidit okolo. Kazdou noc se vydas pomalicku dal a dal.
Zjistis, ze tadyto je zajimavej velkej strom, jo tady je n€jaka skala, tamhle je vesnice néjakejch lidojedd,
tam radsi nebudu chodit. Mapujes si ten prostor vedle sebe. Teprve kdyz ho mas zmapovanej a vis, co
té v ném ceka, tak miizes se z néj odvazit zase trosicku dal a tim padem si formujes tu realitu nebo ten
vzorec, v jakym se pohybujes, Ze nachdzi$ ty Spatny vzorce chovani. Takze to délam vzdycky, kdyz
za¢inam hrat néjakou hru, Ze zjistuju, co tam mozny je, co tam neni mozny, jak daleko se mtizu dostat,
co mi to dovoli, co mi to nedovoli, teprve potom se vénuju ty samotny véci, o ¢em ta hra je, tzn.
né&jakymu piibéhu.
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Ptiloha 3 - Tomas Krajca
V: Na zacatek tady mam nékolik obecnejch otazek, napf. kolik ti je let a jak dlouho pracujes ve
videohernim pramyslu?

I: Tak je mi 24 a v hernim primyslu pracuju...no...asi tak 9 let, ale ne teda celou dobu jako
zaméstnanec samoziejmé. Na full time asi tfi nebo Ctyfi roky. Ctyfi asi myslim.

V:Jaky zanry videoher vylozené preferujes?

I: Tak predevsim strategie, at uz real-timovy nebo tahovy. Potom adventury hodné hraju. A pak se
vyhybdam stfileckam — cilevédomeé.

V: No tak to si mi asi uz odpovédél na tu druhou otazku - vlastné zanry, kterejm se vyhybas. Je jesté
kromeé téch sttilecek néco?

I: Jesté letecky simulatory nebo obecné realisticky simulatory, tfeba jako Zelezni¢ni a tak. Tém se
vyhybam a... pfemejslim... asi nic dalsiho.

V: Prejdem trosku k jadru toho rozhovoru. Tak na zacatek bych se té zeptal: , Co ti dava hrani téch
zanru videoher, ktery si vlastné tady uvadél, myslim téch oblibenejch.

I: Tak ja zacnu u téch adventur nebo obecné jsem mél mozna fict jakoby linearni hry s néjakym
pribéhem, protoze to je pravé hlavné ten davod. Ja hodné oceriuju na tomhle zanru dobrej scénaf,
zajimavy postavy, pfibéh, ktery mi ta hra vypravi. Vlastné, ani mi nejde tolik o ty samotny
mechanizmy, kdyZ tfeba rozehraju adventuru a nemusim ji hodnotit, tak se ani moc nekoukam, jestli
jsou ty hadanky tuplné logicky nebo...prosté na takovy ty designovy véci, ale spi§ hodnotim to, jak
jsou napsany rozhovory, jestli se mohu ztotoznit s hlavnim hrdinou, jestli mé to néjak... prosté ten
pribéh, ta zapletka, motivuje k tomu, abych pokracoval, a taky jakej z toho mam vyslednej dojem,
jestli to ma néjaky zakonceni. Prosté tahleta pfibéhova slozka a neni to jenom cisté u adventur, ale
tfeba jsem... v podstaté kvili tomu jsem prvni Mafii nebo potom jsem zkousel i druhou, protoze mé
zase zaujala tahle slozka - to vypravéni vic nez ty herni mechanizmy. A u strategii, to je zase bych fekl
uplné néco jinyho, tam jakoby ja vlastné rad pfichdzim na kloub tomu systému - co funguje a co
nefunguje. A jsem spis asi takovej rozvaznéjsi typ. KdyZ hraju mozna i tahovky nebo i u téch real
timovejch strategiii mam rad situaci, kdyZ mtizu pfemejslet, rozhodovat se, planovat tahy a to, co mi
asi prinasi nejvétsi radost, tak to je pravé takovy néjaky precizni provedeni toho planu vic nez
néjaka... nebo i v ramci téch real-timovek i tfeba casto akci, kdy s par jednotkama bojujes. Ja si spis
takovy né&jaky jakoby, kdyz se mi podafi pfechytracit toho protivnika nebo vyzrat na ten systém tim,
Ze objevim jaka je i¢inna kombinace a tak.

V: A kdyz to tedkonc...trochu tu otazku upravim. Tys mi tady odpovédeél ted i na nékolik dalSich,
takZe se pak moZzna tfeba nediv, Ze se zeptam na néco docela podobnyho, ale kdyz to tedkon budu
spi$ jako formulovat: Co té vede k hrani her tohohlenctoho typu? Kdybys to tak néjak vztahnul ke
svymu zivotu?

I: Jo. No tak to je asi véc, kterd se netykd jenom her, kdyZ jsem mluvil o tom pribéhu nebo téch
zépletkach nebo o tom vypravéni, tak ja vlastné néco podobnyho hledam i tfeba v knizkach nebo i na
néjaky filmy se divam, néjaky serialy sleduju. Urcité ¢tu jako spoustu fantasy, spoustu sci-fi a vybiram
si pravé i to, co mé zaujme tfeba anotaci, Ze to je néjakej zajimavej svét, originalni, mam néjaky
ocekavani od téch autorti. A ja jako hodné rad prosté svym zptlisobem vlastné unikam od toho
normalniho Zivota do téhletéch fantastickych svétti, kde ty vypravéni, ktery jsou prosté... obsahujou
prosté néco, co tady v normalnim svété ¢lovék nezaZije a pravé i u téch adventur, u téch p¥ibéhovych
her, tak ja zase jakoby rad si prozivam prfibéhy prosté jinejch lidi, jinejch postav a mam radsi ty
fantasticky svéty nez néjaky realisticky vypravéni tfeba v podobé Heavy Rain nebo takovejhle her.
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Tak jesté radsi jakoby mam néjakou tu fantasy, néjakou tu sci-fi, ale jakoby dospélou, ne takovou tu
proste...

V: Napada té dtivod? Tys vlastné fikal tu dospélou, a to je vlastné takovej jako realistickej prvek, ne?
Nemyslis?

I: Jo, jasné. Je to mozna spor v tom, co fikam, ale i kdyz jsem fikal dospélou, tak jsem myslel to, Ze se
vyhybam tfeba u fantasy takovejm tém lacinejm dilm, ktery vychazej z Tolkiena a pouZzivaj ty jeho
stereotypy a spis tfeba vyhledavam jako pokusy néjak originalné propojit fantasy a sci-fi. Docela jsem
si oblibil, co vychazi v edici New Weird a prosté, kdyz jsem fikal dospélou, tak jsem pravé myslel i
jakoby s vérohodné napsanyma postavama a dialogama, protoZe i to jsou fantasy. Docela casto se mi
ale stava, ze jsou ty postavy dost Cernobily, takovy jakoby plochy.

V: Jo, rozumim. Tedkonc, kdyz piejdem k tomu prozitku navozeni toho néjakyho optimalniho
ponofeni do ty hry. Vzpomenes si na n&jaky typicky herni momenty, ktery souvisi s tim, Ze zacne$ mit
z ty hry ten hluboky nebo ten optimalni prozitek?

I: Asi bych se mél tedkonc vic vratit k tém strategiim mozna.

V: Nejlepsi praveé bude, kdyz se vratis k zanru a kdyz uvedes né€jakou konkrétni zkusenost tfeba, co té
napadne, vzpominku.

I: No urcité. Chces jakoby tiplné néjakej konkrétni zazitek z néjaky hry tieba?
V:Jo, bylo by to idealni, kdyz té napadne, nez mluvit néjak obecné.

V: Hm, hm, jasné. Urcité skvély bylo, kdyz jsem zacinal hrat, neumél jsem dost dobfe anglicky a taky
jsme samoziejmé hrali hry a neméli jsme k tomu manudly a navody a tak. A kdyZ jsem hral prvni
Civilizaci a ted jako ty zakladni principy tak néjak clovék pochopil. Zjistil, jaka jednotka stavi prosté
meésta a vynaléza technologie atd. A pak jsem objevil, samoziejmé kdybych si byl precetl néjakej
manuadl, tak jsem to védél od zacatku. Objevil jsem, Ze ve mésté muze clovék jako sundat toho
obyvatele z toho policka, ktery obdélaval a mutizes z n€j udélat jakoby volnyho agenta nebo jak to fict a
preklikavanim na takovou malou ikonku ty postavicky v tomhlenctom rozliseni, tak se mohl ménit
tenhlencten volnej ¢lovicek na vybérciho dani, kterej ti pfidaval prosté do pokladny, na néjakyho
hudebnika, kterej zajistoval, ze budou spokojeny obyvatele a na védce. Myslim, ze tam takhle byly tfi
role. A j4 jsem jakoby tohleto objevil celkem ndhodou, Ze sem tam nékde kliknul a , hele, tady se néco
meéni”, tak jsem to prozkoumal a z ni¢eho nic jsem mél obrovskou radost z toho, jak miize bejt
mnohem efektivnéjsi ta fise. Zjistil jsem vlastné, Ze jsem se posouval v ty hierarchii té obtiznosti, Ze uz
nejsem schopnej hrat néjakou obtiZnost chieftain nebo warlord nebo néco podobnyho, protoZe ty
soupefi prosté pfijeli a vykostili mé. Méli lepsi jednotky. J& jsem si fikal prosté, jak je to mozny. To ten
pocitac podvadi nebo prosté jak to dokazal, za md v tom roce 1200 jako ty rytife. A touhletou ndhodou
jsem to jako objevil a ted' jsem mél obrovskou radost. Strasn€ jsem si uzival, jak jsem mél docela
rozsahlou fisi a Sel jsem do toho mésta a tady mtizu vzit toho a proménit ho. Ted jsem si rozklikaval
ty statistiky a ted mi tady pfibude o 6 zlatakti za tah. Tenhleten okamzik jakoby... to bylo objeveni
novyho prvku v tom hernim systému, o kterym jsem nevédél a zaroven to, Ze jsem. Myslim si, Ze to,
Ze jsem to mohl hned aplikovat i na tu rozehranou hru a tak jsem se strasné ponofil do toho
planovani. Pak uz jsem to samozfejmé v téch dalSich hrach pouzival od zacatku. Tohleto prvotni
kouzlo bylo hrozné silnej zazitek, kterej si pamatuju doted.

V: A v téch adventurach? Objevilo se to tam taky? Pokud té napadaj jeSté néjaky dalsi momenty, ktery
to spustéj?

I: U ty adventury bych asi obecné fekl, Ze dobrej rozhovor nebo dobra cut-scéna nebo animacka, ale
tfeba izasnej moment z adventur je na zac¢atku prvniho dilu hry The Secret of Monkey Island, protoze
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tam na zacatku je prosté takovy néjaky intro. Hraje takova pékna hudba, objevuje se ten ostrov. A pak
se tam objevi postavicka toho hlavniho hrdiny a fekne jenom jednu vétu a je to: ,My name is
Guybrush Threepwood and I want to be a pirate.” A v tuhle chvili je prosté, nebo u mé to alespon
bylo v tu chvili, v tu chvili je ta hra moje a musel jsem to dokazat. Vystfedni jméno a prosté takovej
jako hubenej pandca, kterej prohlasuje ,ja budu tim piratem.” To mé tak jako nadchlo, Ze jsem se
vrhnul do hry a ono tam je pak nastésti docela Stastné zvolena prvni kapitola, Ze hned nasleduje jeden
z nejvtipnéjsich dialogtt viibec s dvojici piratti, ktefi Guybrushovi zadavaji ty pfijimaci testy, ktery
musi splnit, a tim padem se ¢lovék jakoby vnofi do toho pfibéhu, kterej je v zdsadé jednoduchej, ale
pravé takovahle véc na zacatku mé pfiméla k tomu, aby sem jim to prosté sezral i s navijakem. Ale i
vlastné v adventurach muize prispét i dobra hadanka. To zase tedkon mi jde hlavné o ten pribéh, ale
kdyz uz jako premejslim o téch monkey-islandovskejch hrach, tak tam urcité se najdou priklady
hédanek, ktery pfispély k tomu nebo vlastné véci v tom hernim systému. UZasna véc, ktera mé strasné
pfiméla k tomu, abych se ponofil do ty hry, tak byly insult fighting v prvnim dilu, kdy Guybrush a ty
pirati spolu vedou Sermifsky souboje a ty se vedou tak, Ze po sobé hazeji urazky. Vzdycky je néjaka
sada urazek a k nim odpovidajici odpovédi. Na zacatku je hra¢ ani Guybrush neznaji, takze prosté ten
hlavni hrdina vede tu Sarvatku a ted ten pirat ho tfikrat urazi a dostane na vybér z néjakych
odpovédi. Guybrush taky spusti néjakou urazku, ten pirat mu na to tfeba odpovi a tak si hrac
postupné zapamatovava svoje odpovédi na kterou tu nadavku. Ja jsem tehdy neumél dobfe anglicky,
tak jsem si zapsal vzdycky prvni dvé slova a védél jsem, Ze odpovédi na... nebo prosté dvé klicovy
slova, tak jsem védél, Zze odpovédi na , dary farmer” je néco, kde je , you fight like a cow” a nevédél
jsem, co to znamena... nebo jako — tohle jsem zrovna védél, ale u néjakejch jsem to jako netusil.
Tenhleten princip, kdy clovék jakoby v ty hfe asi hodinu pochazel po ostrové a potkaval rtizny piraty
a bojoval s nima a zapisoval si, tak taky vlastné hrozné pfisp€l k ponofeni se do hry. Davalo to tomu
takovou tu atmosféru, ze ty pirati se tam vlastné Sermujou a bojujou timhletim vtipnym zptisobem,
téma urazkama, ktery byly nékdy docela jako hezky nebo vtipny a pak to vlastné vyvrcholilo tizasnou
scénou, kdy Guybrush, ono je to jeden z téch tfi tkold, on musi porazit mistryni Sermu, ktera na tom
ostrové Zije a tam je straSna zrada na hrace, protoZe ona pouZziva uplné jiny urazky nez ty fadovi
pirati, ale ty odpovédi na né jsou uz z ty sady, co ten Guybrush znd. TakZe tam najednou musi hrac
zase piemejslet, co by se hodilo jako odpovéd.

V: Ja té tédko budu muset trochu posouvat dal, abysme to malinko stihli. (smich) Jak to poznas, Ze si
vlastné ponorenej do ty hry? Jses schopnej to néjak reflektivné zhodnotit?

I: Nejsem si jistej, jak to v tom okamziku vzdycky poznam. Rozhodné bych to vidél tak, Ze kdyz tfeba
hraju hru tady v praci a cestou domtl v metru uz pfemejslim. Ted se mi to stalo tfeba u Shoguna 2, Ze
cestou domti uz jsem premejslel, jaky udélam dalsi tahy v kampani, jestli zattodim na néjakou
provincii nebo nezautocim a do ¢eho budu investovat, tak asi takhle, Ze to poznam spi$ az po chvili
nebo v dobg, kdy uz od ty hry vypadnu, ale pofad me jakoby zajima a pofad mam chut se k ni vratit.
Takze vlastné zvazuju néjaky ty véci, ktery ve hre jesté udélam.

V: Takze ten zacatek pfichazi tak jako znenadani a nedokazes si ho uvédomit. Jako kdyz to vezmem
tfeba néjak postupné.

I: Ja se zkusim pravé zamyslet nad tim Shogunem, jak to vypadalo. Ja myslim, Ze asi jo, asi si
uvédomim, ze si feknu ,tohleto mé fakt bavi”. Pozndm ten rozdil mezi hrou, kterou hraju z
povinnosti, protoZe je to prace a kdy se do toho opravdu ponofim. To jo, neni to uplné jako
nevédomy, ale nepfemejslim nad tim, kdyz se to dé€je. Maximum, co si feknu je nebo v duchu pro sebe
»tohleto mé bavi” a cejtim se prosté dobre. To jakoby vnimam, ale to asi jako malokdy to dal rozebiras.

V: Kdyz si vezmem uZz ten navozenej stav, co t€¢ dokaze ve hfe nebo i mimo ni ndkym zptisobem
vyrusit, kdyZ vlastné mas ten optimalni proZitek z ni?

I: Chces slySet jakoby tedkon konkrétné k tomu Zanru tfeba?
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V: Jo, bylo by to zase dobry k tomu zZanru no.

I: No pokud jde o ty strategie, tak v podstaté... ja docela rad rozehravam na nizsi obtiZnosti a docela
mé dovede vyrusit nebo mi zkazit ten zazitek, kdyZz ta obtiznost skokové poskoci. Je tfeba kampan,
série misi a je tam néjaka mise, ktera pfinasi jednak asi vyraznou zménu. To je prvni véc, co mi dokaze
tohleto ponofeni pferusit. Typicky otravny eskortovaci mise v real-timovejch strategiich nebo obecné
mise, kde ¢lovék musi chranit néjakou jednu jednotku nebo mise, ktery nejdou... to je docela takova
neprijemna véc, kdyz je mise hodné nalinkovana a clovék vymysli, jak to mam ve zvyku - prosté
planovat a vyuzivat rizny postranni cesticky, a vymysli néjakej plan, jak ty tkoly splnit, ale designefi
to zamysleli jinym zptisobem a chtéji té donutit k tomu jednomu feSeni a to, co vymysli$ je jakoby
logicky nebo mas pocit, ze by to mélo fungovat, ale ono to nejde. Tak to je véc, ktera mi to dokaze
docela zbourat. A potom i drtiva porazka, kdyz prosté, at uz v tom Shogunovi nebo Civilizaci, se
clovék jako pipla s téma méstama a provinciemi a pak se na néj vyfiti obrovska armada a rozseka ho
nebo se mu zbofi vsechny spojenectvi a kixne to zptisobem, kterej se neda rychle, nebo mé v tu chvili
nenapada jak, napravit, tak to mé jako taky dokaze vytrhnout z toho ponofeni. Jako... ja bych se
trochu popsal jako zbabélej hrac, kterej nerad hraje multiplayer a docela rad vyhrava, takze tahleta
konfrontace s néjakou neodvratnou porazkou té treba pfiméje potom, spis potom jakoby, nez Tesit
néjaky ty nasledky a jakoby dohrat néjak diistojné tu hru, tak tfeba v tom Shogunovi radsi za¢nu tu
hru znova a prosteé si tfeba snizim obtiZznost nebo zapfemejslim, co jsem udélal Spatné a zkusim néjaky
jiny kroky, nez abych celil néjakymu tomuhletomu vétsimu nebezpeci. Jak fikam, néjakymu
normalnimu vlastné stfetu nebo néjaky Sarvatce, kterou i tfeba mirné prohravam. To fakt je jako jasna
porazka.

V: Takze tady citiS néjaky vlastné rozdil u jednotlivych zanrti, Ze tam jsou vlastné néjaky odlisny
specificky momenty, ktery jsou schopny ti to dost pokazit?

I: Ja to ale chapu spis jako chyby téch her, protoze ta idealni real-timova strategie tohle mit tfeba
nebude, ze bud'to tam ta eskortovaci mise nebude viibec, anebo bude zabavna. Bud bude teda linearni
a bude to tak presvédcivy, ze ¢lovék nebude mit moznost uhnout a bude si moct uzivat ten scénar ty
mise, anebo bude teda oteviend, ale pak teda kazdy feSeni, co mé napadne, by mélo se, bud dat
provést, anebo by mi ta hra meéla ukazat, pro¢ to nejde, proc je to nesmysl. Povazuju to spis za
designovou chybu. A tim, Ze se v tom docela vyznam, odehral jsem téch strategii docela dost, tak si
myslim, Ze uz to jakoby dokazu i vic zhodnotit — co je chyba designu a co je chyba, kterou jsem udélal
ja. Rozcili mé pravé mnohem vic ta chyba, ktera je ve hre, ktera je posilena tim, Ze tam nékdo
nedomyslel, bud’ celej ten systém, anebo scénar ty konkrétni mise.

V: TakZe tam nejde vlastné o to, Ze se ta aktivita vlastné meéni, ale o to, jakym zptsobem je spis
zpracovana?

I: Tak, tak. Urcité mi nejde jenom o... nebo takhle. My jsme u téch real-timovejch strategii vzdycky
kritizovali, kdyZ ty mise §ly jedna za druhou — postav zakladnu, rozbij zakladnu nepfitele, ale... takze
ta variabilita je vnimand obecné u kritiky jako dobra, ale jsou urcity typy misi, ktery jsou jako takova
berlicka pro ty designery, ktery je tam radi davaji pravé proto, aby tam byla ta variabilita. Prosté
eskortovaci mise je aplné typickej pfiklad a ja si skoro nevybavuju hru, kde by byla fakt dobra nebo
fakt zabavna. Takze jakoby mé vadi ta samoticelnost, kdyz je dosazeny variability prave timhletim
zplisobem. Je lepsi pro mij zazitek, kdyz je ta hra viceméné podobnd, protoze pro ty real-timovy
strategie je v podstaté vyhodnéjsi mit jednodussi ten herni systém a mé tieba oslovi vic, kdyz dostanu
do ruky rozmanity zbrané nebo rozmanity jednotky. Vic nez, kdyz je jich tam Sedesat a jsou si
podobny. Mé tfeba potom staci i ten jeden scénaf, Ze to je vZdycky znic¢ zakladnu protivnika nebo
obsad néjakej klicovej bod, ale méni se ten styl hry, musim aplikovat n€jaky jiny plany, néjakou jinou
taktiku.

V:Jo...
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I: Tak ted jsem docela utekl asi. (smich)

V: Ne, ne, ne. Mé tohlencto docela pravé zajimalo. Tak... ted budu mozna klast takovy otazky —
uvidim, jak se s tim poperes. Co konkrétné citis, kdyz jsi hluboce zaujatej hranim ty hry toho danyho
tvyho oblibenyho zanru? Ted by mé pravé zajimala ta pocitova stranka? Ja tady budu tak jako
piinktlich odlisovat.

I: Jasné...to je fakt jako tézka otazka. Urcité, tfeba u téch adventur, ty emoce souvisej s tim, co se déje v
ptibéhu. Myslim si, Ze to docela jako odpovida tomu déni. Kdyz je to dobra hra, kdyz se ztotoziiuju
néjak s tou postavou, tak opravdu prozivam néjakou tu radost nebo smutek ve chvilich, kdy se vlastné
ty véci takhle déjou. Kdyz dojde k tomu, Ze pirat Le Chuck unese guvernérku Elaine, tak urcité citim
jako zlost, vztek, ne néjakou zufivost, ale prosté prozivam to spolu s tim hlavnim hrdinou. Urcité jako
u vtipnych scén, u vtipnych dialogt, tak zase to prozivdm — sméju se tomu.

V: U téch strategii, kdyz tam mas vybudovat to impérium?

I: KdyZz mam tfeba v ty Civilizaci hezky rozvinutou tu sit téch mést a vSeho, tak urcité jakoby mam
radost prosté. Casto délam to, Ze si prosté projizdim tu mapu jenom v tahu a nic se nedéje, jenom jé si
prosté projedu sviijj rajon — tady mam tohle meésto, tady tohle, tady délam policko, tady kopu nékde
dul a tady prosté a jedou ty jednotky, ktery za tii tahy znidej toho nepfitele. Ze se jako kocham tim
pohledem, to urcité délam. Citim takovej jakoby... pocit néjaky moci, pfevahy nad tim soupefem,
kdyz se mi dafi, kdyz uz jakoby Zenu néjakou tu armadu, tak jako bych fekl, ze se v tu chvili cejtim
jako silnej, mocnej, tak bych to asi popsal.

V: A tedko jako, kdyz to vezmem trochu smyslové. Dokazes néjakym zpiisobem vyjadrit, ono to
mozna bude znit hloupé ta otazka, ale co pfi tom vidi$ a slysis? Prijde ti tfeba, dejme tomu, Ze
smyslové je to jakoby stejny, Ze zkratka ta intenzita téch smyslovych podnétti, ktery pfichazej od ty
hry, jsou prosté pofad na néjaky ty samy trovni, nebo je to né€jaky jiny v tom okamziku?

I: (dlouhé ticho) No... ja bych fekl, Ze v takovym tom vrcholnym okamziku ponofteni, tfeba u téch
strategii, v okamziku, kdy uz to jakoby sméfuje k vitézstvi nebo kdy se odehrdva prosté ta diilezita
rozhodujici bitva, tak je to urcité silnéjsi. Ja tfeba mam pocit, ze vidim tfeba vic nez, co jsem tam
tfeba...mtzu hrat tfeba néjakou abstraktni strategii nebo valecnou a jsou tam v podstaté jenom ikonky
na ty obrazovce a ja myslim, Ze jako si pfedstavim, Ze si v hlavé pfedstavim docela casto, Ze se tam
odehrava néjaka ta bitva. Tam jsou prosté kosticky na tom monitoru, ale jak ty vojaci stfilej jeden po
druhejch a jak tamty padaj prosté. Je jakoby mozna... i téch vic zvuki ty bitvy nez to tfeba zni. Kdyz
jsem tfeba hral obcas hry bez zvuku, coZ jsem taky hral, tak jsem si urcité jako v hlavé dopliioval to, co
by tam mohlo na tom bojisti zaznivat. Samoziejmé, kdyz pak dojde na néjaky to vitézstvi nebo na
porazku, tak se zase zapricim, tfisknu si do toho, Ze jo, a vim, Ze byly i néjaky hry, kde jsem si do toho
broukal néco svyho a i sam sem jako imitoval néjaky zvuky z téch her, néjakou pisnicku, co se tam
opakovala, tak jsem si potom jako opakoval. Urcité bych fekl, abych se vratil k ty ptivodni otazce, ze
opravdu nevnimam to, co je realn€ na tom monitoru a co vychazi z téch sluchatek.

V: Ted uz jsi vlastné naznadil i, kam se ubiraji tvoje myslenky pfi tom hrani nebo v tom okamziku?

I: No... urcité takhle, ze si predstavuju jesté vic prosté z ty cely scény. U téch strategii je to fakt jako
abstraktni, Ze tam jsou jednotky, ktery znazornuje jeden panacek nebo, ze celou armadu reprezentuje
né€jakej symbol. Ja si pfedstavuju, jak by ta bitva vypadala doopravdy, jak by to vypadalo.

V: Tedkonc to myslenkovy plynuti, kdyZ dejme tomu, jak bych to pfirovnal, kdyZ tam se$ v néjaky
obtizny situaci? No vlastn€, obtizna situace je mozna zavadeéjici.

I: To se vlastné dost slySim u téch real-timovejch a u téch tahovych strategii, protoZe u téch real-
timovejch je takova akutnéjsi piseri, protoze tam musim feSit okamzité. Tam pravé jako docela dost i
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panikafim, kdyZ se nedafi a naopak u téch tahovek, je to asi obecnej rozdil mezi téma zZanrama, i kdyz
vidim, Ze se na mé néco fiti, tak mam prosté dost casu nebo nekonecné hodné Casu si rozmyslet, jak
budu reagovat, takze jsem jakoby klidnéjsi, pritom tohleto je jiny.

V: K tomu se jesté vlastné dostanem. Mas néjakou predstavu, jak se to projevuje v tvym stylu hry, ze
se$ do ni jako opravdu zabredlej. Myslis, Ze jakoby, ja nevim, by té tfeba nékdo pozoroval zvenci,
vidél t€ hrat, ted myslim z pozice hrace, ne Ze by se na tebe koukal, jak hrajes. Tak, Ze se to tam
néjakym zptisobem projevuje?

I: No ja se u her obcas docela projevuju, Ze ja si myslim, Ze se to docela pozna, ze jednak, kdyz se do
toho ponofim, tak jsem schopnej hrat opravdu dlouho jako bez pfestavek sedét, tak to je uz takovej
prvni priznak. Pak to, Ze se u ty hry pravé projevuju n€jak sam i nahlas, Ze si k tomu néco fikam, at uz
pozitivni nebo negativni komentare na adresu ty hry a hlavné, Ze mluvim o tom, co se v ty hie déje.
Vétsinou si néco fikam pro sebe, ale prosté obcas néco vypadne i ven, ze jakoby ve chvili je rozdil v
tom, Ze Shoguna budu fesit, jestli mam poslat tuhle armadu do provincie Fukushima nebo ji nechat v
hradé a kdyz to nebude tenhleten zazitek, tak budu spis fesit nebo feknu, Ze tadyto ovladani je
udélany hloupé nebo Ze tadyta hra mé prosté nudi, Ze ten komentai bude sméfovat jakoby trosku
mimo a bude hodnotici z toho pohledu jakoby herniho recenzenta, a kdyz se do toho opravdu
ponofim, tak jako to bude mifit k tomu déni ve hfe, k tomu jakoby pribéhu, ktery si i v ty strategii
svym zptisobem jako délam, ze dobyvam néjakou provincii.

V: Jak dlouho v primeéru odhadujes, Ze tenhleten prozitek trva? Myslis, Ze se to néjak jakoby lisi u
téch zanra?

I: To je hodné slozity. Nejsme si jistej. Myslim si, Ze tfeba u ty tahovy strategie bude trvat dyl, protoze
tak, jak jsem fikal, ja prosté rad planuju a myslim si, Ze je to opravdu soucast toho prozitku, ta doba
toho planovani, zkouseni, co kde se da udé€lat, vyrobit, postavit. Jak tahnout téma jednotkama. A u ty
real-timovy strategie to bude asi kratsi, spojeny s néjakym asi vitézstvim nebo s néjakym
prechytradenim toho soupefe. Ze tispé$né tfeba zareaguju né&jakou protiletadlovou jednotkou. Posle
letadla a ja poslu né&jakou svoji jednotku a pak mu dobyju tu zékladnu. Rekl bych, Ze to trva asi kratsi
dobu, Ze to bude tfeba u ty real-timovky par minut tfeba v ty misi, zatimco tfeba u ty tahovy strategie
to mtize bejt asi dyl, Ze i ten tah, kterej délam, mtize trvat v ty civilizaci 10 minut, ale takhle no, kdyz
potom hraju toho Shoguna nebo tu Civilizaci, kdyZ to hraju 8 hodin v kuse, ¢ehoz jsem schopen, tak ja
nevim jakoby, jestli se to cely da jako vzit jako to ponofeni. Prosté myslim si, Ze u téhletéch opravdu
hodné dobrejch her, ktery mé hodné strhnou, tak asi jo, protoze ja fakt sedim za tim poéitacem,
maximalné tam mdam néjaky piti a hraju v kuse x hodin tu hru a celkem moc nevnimam to okoli nebo
ty dalsi véci.

V: Na to vlastné i sméfuje ta moje dalsi otazka, jestli ti pfijde, Ze je ten stav spis takovej jakoby stabilni
nebo ho stfidaj n€jaky jiny stavy, ktery bys popsal jakoby jinak? Zvlast mé zajima, jestli to miizou bejt
i néjaky jiny druhy optimalniho stavu?

I: Jo...
V: Ne tfeba jen nuda nebo zdbava?

I: No, vono to souvisi trosicku s tou herni naplni strategii. Tfeba, kdyz zase mam tam ten priklad toho
Shoguna, tak tam mas tahovou cast na ty hlavni mapé a pak jsou tam real-timovy bitvy. Tam se
vlastné stfid4 ten prozitek, jak u ty tahovy strategie, tak u ty real-timovy, Ze v tom tahovym reZimu
opravdu hodné... ja se vlastné snazim travit maximum casu v tom tahovym rezimu, kterej mé i
trosicku vic bavi a do téch bitev se poustim, kdyz je to potfeba jakoby, anebo kdyz je to hodné
zajimava bitva, prosté mé laka si to vyzkouset. A tam se podle mé stridaji takovej ten stav takovy ty
radosti z toho planovani a takovy ty kultivace takovy ty provincie svy a téch svejch vojakd, generald,
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prosté strasné velky moznosti, co v ty fisi délat a podniknout za kroky, pak vlastné s tou bitvou
samotnou. Urcité kdyz preskocim do bitvy, tak se Casto stava, Ze je potfeba vybojovat néjakou bitvu,
ktera je prohrand, Ze branim néjakej hrad a mam tam malo jednotek, ale potfebuju, aby soupet utrpél
hodné velky ztraty, a Ze kdyz se to automaticky vyfesi, tak ja prosté neudélam ty ztraty, tak tam
musim skocit. Takze tady urcité jakoby se ztraci néjaka, néjakej ten jakoby pfijemnej prozitek z té hry -
takova otravna povinnost, kterou tam musim splnit, ale zase na druhou stranu to pfeskoci do ty
radosti, kdyz vidim opravdu ,tady sem jim zabil prosté 500 vojaka” a stfida se praveé i to, co jsem tady
popsal, ten stav v ty tahovy mapé, kterej je urcité dlouhodobéjsi, Ze se ty plany vyvijeji a prosté tak
néjak pribézné to prozivam, s tim v ty bitvé, kdy se mi povede prosté nékde ukrejt jednotky a ony
pak vyjedou z kopce dolli na toho nepfitele, tak to je takovy chvilkovy opojeni tou strategickou
genialitou.

V: Musis ve hie prekonavat néjaké obtize, aby té do sebe vtahla?
I: No... (ticho)
V: Protoze ty si tady vlastné mluvil o ty periodicky stoupajici obtiZnosti?

I: Urcit€, urcité, nemusim takhle... myslim si, Ze jako nerad pfekonavam velky obtiZze, nemam rad
mista, kde je potfeba moc dlouho zkousSet, to je prosté to, jak jsem mluvil, ja rad hraju hry na lehky
obtiznosti. Nevadi mi to a néjak jakoby spis jako rad€ji objevuju moznosti, nez pfekonavam prekazky,
takZze asi odpovéd uplné stru¢na by byla: ,Ne, anebo jenom maly obtize.”

V: Jo. Objevuje se u tebe optimalni prozitek ze hry ruku v ruce s odkryvanim novyho obsahu hry?

I: Rozhodné, urcité jo. At uz u téch strategii - nova zajimava jednotka, nova budova, kterou mizu
postavit a hlavné, kdyZz se s tim novym obsahem poji néjaka dalsi moznost, jak tu hru hrat, jakoby
obohaceni toho zaZitku. Ze nova jednotka piinese tfeba n&jakou novou strategii, Ze to je tieba $pion,
kterej ti umozni ziskat informace o nepfiteli a tak.

V: Mas néjakou predstavu, pfi jakych hernich aktivitach se u tebe projevuje to hluboky zaujeti hrou
nejvic?

I: Urcité néjaky takovy, fekl bych, budovani a optimalizace néjaky fiSe. Prosté takovy jako je v
Civilizaci prosté. V Civilizaci mé prosté nejvic bavi stavét mésta, stavét budovy a hlidat si ty statistiky,
kde mi co kolik pfindsi penéz, kde zase si udéldm centrum pro védu. Takovahle organizace a
vystavba, v téch tahovych strategiich. Potom vlastné takovy néjaky planovani pred bitvou, vic nez ta
bitva samotna, asi bych fekl. Prosté to, Ze si néjak rozestavim jednotky a rozmyslim si tfeba v tom
Shogunovi podle terenu, kam pojedu s téma jednotkama, a jak by ta bitva méla asi vypadat. To uz
jsem fikal vlastn€, uspésnd néjaka lest nebo prekonani toho nepritele v ten okamzik, kdy uz se blizi to
vitézstvi a ja vidim, Ze to zafungovalo a ja vidim, Ze jsem nasadil spravny jednotky. To jsou asi takovy
hlavni okamziky.

V: Tak, kdyz to vemem tédkon k prozitku po skonceni toho stavu. Jaky mas obvykle pocit po
skonceni ty optimalni herni seance, kdyz to takhle nazvu, u teéhle zanrti nebo zastupcti her? Vidis tam
néjaky rozdily u t€hle jednotlivych skatulek her?

I: Po dohrani adventury nebo néjaky ty pfibéhovy hry... urcité ten stav je takovej, Ze jsem trosku
smutnej z toho, Ze to skoncilo. Je to prosté jako, kdyz si clovek precte dobrou knizku nebo vidi dobrej
film. Mam jakoby i v sobé trosku litosti nad tim, Ze uz to je jako vSechno. U téch strategii je to mozna
ten pocit jakoby radostnéjsi nebo veselejsi, protoze i fada z nich je hodné znovuhratelnd, Ze si pustim
jindy novou kampan v ty Civilizaci, takZe to je asi ten hlavni rozdil. A celkové je ten pocit jako
pozitivni, je to proste...
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V: Pravé ten muj daldi dotaz sméfuje na to, jestli se ti stava, Ze nékdy citi$ i néjaky negativni pocity
jako paradoxné po néjakym...

I: Asi tohleto, Ze bych chtél jesté treba vic, ale ta hra skoncila, protoZe jsem dohral vSechny mise nebo
uz prosté skoncil ten pribéh, tak mozna tohle. Stane se, tieba u ty strategie, Ze cejtim negativni pocit,
kdyZ hraju po nocich v Civilizaci dlouho kampaii a pak to pravé skon¢i néakym netispéchem. Ze
jakoby v tu chvili urdité je tam ten negativni pocit, Ze jsem se 4 hodiny snazil o néco. Pak ja tfeba
délam rad jesté to, ze zkousim, kdyz se to fakt nepovede, ze zkousim néjaky starsi ulozeny pozice,
jestli se mi to nepovede zvratit, a kdyz se to tfeba nékolikrat nepovede, tak pak zase ten pocit je takova
frustrace z toho.

V: Frustrace z toho, ze si to nebyl schopnej piekonat nebo frustrace z toho, zes tam do toho vénoval
cas, a presto...

I: Asi oboji, ale asi urcité to, Ze jsem tomu tam vénoval ten ¢as a némeélo to ten pozitivni efekt a i taky z
toho, Ze se to nepovedlo. Hlavné tohleto jakoby, kdyZz praveé se jesté pokusim to zvratit a ono se nic z
toho jakoby nevyvine, tak to je asi nejhorsi pocit a mtiZze to opravdu nasledovat skoro bezprostfedné
po hlubokym ponofeni, kdy jako se ponofim do ty kampané a prosté hodné to prozivam. Tteba praveé
proto, Ze jsem si dal pfili§ vysokou obtiznost.

V: Ted uz tu jsou asi takovy nejzakladnéjsi otazky. Takze chapes, Ze je rozdil v pocitech pii hlubokym
zaujeti hranim her toho danyho Zanru a prosté her jinyho druhu? Prosté, Ze mezi t€éma strategiema a
adventurama je néjakej rozdil?

.....

véci, ze jesté uplné jinej pocit toho ponofeni mam, kdyz hraju néjakou sportovni hru, coz je taky zanr,
kterej si obcas zahraju a tam ten pocit pfichazi vlastné snéjakym, skoro bych fekl motorickou
dovednosti, Ze jako jsem schopnej jako aktivni sportovec prosté bych fekl, Ze se ponofim do toho
svyho vykonu ve chvili, kdy télo samo hraje. Jako provadi samo néjaky ty ¢innosti a to je tfeba u téch
sportovnich her, ale u téch strategii to takhle viibec nemam, jakozZe tam je na tom ovladani a na tom,
samozfejmé kdybych hral n€jakej multiplayer tfeba ve Starcraftu, tak je to motoricka dovednost prosté
— zapamatovat si tlacitka, prosté po ty klavesnici rychle jezdit, najit to, co mam, ale jako takhle to
pravé normalné nemam. U téch sportovnich her jo, Ze provedeni néjaky akce, klicky, pfihravky je v
podstaté néjaka motorickd cinnost, prosté néjak pohnes mysi nebo analogem na gamepadu a vlastné
¢im je clovék vyhranéjsi a dostane se do takovyho stereotypu, Ze to déla automaticky, tak tim je jakoby
v ty he lepsi a s tim pfichdzi to ponofeni. UZ jakoby to... nepfemejslim, co bych mél udélat, ale
automaticky hraju. A to u téch strategii nemam, prosté ten prozitek prichazi nezavisle na tom, jak
prosté dobfe ovladadm klavesovy zkratky.

V: Jo, rozumim. Ted vlastné jesté jedna dodatecna otazka. Myslis, ze se to lisi i jako titul od titulu v
rdmci ty jedny kategorie, tfeba u téch strategii nebo se mtize stavat, Ze to je i u jedny a ty samy hry, ze
zkratka nabizi vic téch druhti prozitka?

I: Pfiklad byl pravé ten Shogun, kde se kombinuje vic zanrti nebo vic hernich prvkt, takZe myslim si,
Ze jo, protoze to asi souvisi s tim obsahem. Je prosté rtiznej druh obsahu, pfinasi asi i rtiznej druh
ponofeni, ze i u ty tahovy strategie to jinak vypada, kdyz... nebo u téch strategii obecné to jinak
vypada, kdyz je to o néjakym budovani, kdyZ je to prosté o posouvani armad, tak je to asi taky jinej
druh zazitku, a kdyz jde pfepnout do néjakyho real-timovyho modu nebo kdyz jsou hry typu Europa
Univerzalis, ale mtizes si to zastavit kdykoliv a libovolné planovat, tak je to taky jiny. Myslim si, Ze to
hodné zavisi na tom konkrétnim titulu nebo aspor takovej mam z toho pocit.

V: Tak tédkon na zavér prejdem k tvymu hernimu stylu. Ty uz si ho tady do jisty miry vykreslil.
I: Sem zase pouzil slovo, sem vidél, Ze sis to hnedka zapsal. (smich)
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V: Ne, to tady mam uz dopfedu (smich). Jak to délas, abys ze hry toho svyho oblibenyho Zanru mél
prozitek? Tak jakym zptisobem ji hrajes?

I: No, jak jsem fikal, za¢inam vétSinou na leh¢i obtiznost. To jenom opravdu, abych bez néjaky vétsi
frustrace z toho, Ze bych furt prohral, coz mé opravdu nebavi, tak abych si mohl osahat tu hru. To je
prosté ten zacatek, kterej mam u vétSiny strategii. Potom ta, kterdA mé zaujme. Miize to bejt i tfeba
néjakym zasazenim do historickyho obdobi nebo i pravé tim pfibéhem v kampani, kterej se u strategie
miize povést. Ta, kterdA mé vic zaujme, tak u ty se snazim hloubéji proniknout do toho herniho
systému, pak tfeba i zvysuju tu obtiznost a tehdy prichazi asi i to nejvétsi ponoreni, kdyz mé ta hra pfi
tom prvotnim osahani nécim, miiZze to bejt prosté samoziejmé ten systém jako takovej, Ze mé bavi.
Kdyz tady prijde né&jakej impulz a ja si feknu, tohleto je hra, o kterou se stoji vice zajimat, tak v tu
chvili pak i tu obtiZznost zvysim a jdu po tom objevit co nejvic, co se tam dé d€lat, jak se to da hrat, jaky
se daj uplatnit strategie, co umi ktera jednotka, jaky se daj délat kombinace, co to pfinese, kdyz se ve
meésté postavi néco jinyho, technologickej strom, ja jdu prosté po téch jednotlivych moznostech a do
vétsi hloubky.

V: Jak bys popsal sviij herni styl obecné? A jesté mam otazku, jestli ti pfijde, Ze ten tvij herni styl je
stejnej ve vSech téch zanrech, co mas rad, anebo se takhle lisi$ zanr od zanru?

I: Jasné. Lisi se to spis podle konkrétni hry, ja si myslim, Ze mj styl neni tpIlné moc trpélivej. To zase
souvisi s tou obtiznosti, Ze tfeba nemam rad u adventury, kdyz se tam na dlouhou dobu zaseknu. Bavi
meé tfeba néjakej cas premejslet nad tou hadankou, zvlast kdyz mé motivuje ten piibéh, abych
pokracoval, ale nebavi mé dlouhej zasek a pak uz vyhledam navod, abych se pohnul dal. A u téch
strategii je to zase trosku podobny, zvlast kdyz ta hra je pracovni povinnost, tak ten mij herni styl je
spis takovej opravdu rychle si to projit. Mam uZz néjaky véci, na ktery se v téch strategiich divam,
dovedu posoudit prosté néjaky klady nebo zapory toho herniho systému, takze potom hraju opravdu
na tu lehkou obtiznost nebo na stfedni obtiznost. Nemusim za kazdou cenu hrat ten tézkej rezim a
projdu si jakoby par misi nebo tu kampan, ale vlastné nepfichdzi ten okamzik, kdy bych zacal tu hru
vic rozebirat. Zatimco u opravdu dobry strategie typu Shoguna, typu Civilizace, typu Europy
Univerzalis, Hearts of Iron atd. Prosté u téch mejch oblibenejch her, tak potom pfichazi jesté néco
navic v tom, Ze ja jakoby, kdyZ mé ta hra takhle oslovi, tak najednou mam tu trpélivost vénovat tomu
ten Cas i to usili, ktery je nutny k tomu, aby to ¢lovék lip poznal, aby byl efektivnéjsi a pak tfeba i
zkoumd v encyklopedii, kterd v ty hfe je, co ktera jednotka presné umi, jaky ma statistiky, coz
normalné pfi vétsiné her nebo pfi hrani vétSiny her nedélam, Zze bych to asi az tak dopodrobna
zkoumal. Takze obecné asi min trpélivej styl. I vlastné s tim souvisi to, Ze nehraju multiplayer skoro
vibec, a ackoliv mam vlastné paradoxné odehrano spoustu strategii, myslim si, Ze bych asi nebyl moc
dobrej, alespont na zacatku, kdybych se pustil do Starcraftu pravé proto, ze vétsinu her hraju pravé
takovym jako jednodussim zptisobem, kterej je zaméfenej na to, rychle si odemknout ten obsah, abych
védeél, co vSechno ta hra nabizi. Nedélam ale u spousty her, i u téch, ktery recenzuju, nedélam takovou
podrobnou analyzu vSech tispé€snejch hernich strategii, vSech tspésnych principd, ale v rychlosti si to
projedu a feknu si: ,Je ta hra zajimava, neni zajimava?” Je variabilni, neni. Ma prosté pékny mise,
nema. Grafiku zhodnotim, ale nejdu do takovy hloubky.
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Ptiloha 4 - Jaromir Méwald

V: Téma jsem ti uz tak trochu vlastné vysvétlil. Budeme se tady celou dobu okolo toho potad
pohybovat. Za¢nu takovejma par obecnejma otazkama... teda uplné nejdiiv bych asi mél zacit tim,
jestli mi davas souhlas k pouziti tohohle rozhovoru.

I: Ne (smich)

V: Vyborné, takZe potom ten rozhovor prepisu a nepouziju (smich).

I: Vyborné.

V: Na zacatek bych se cht€l zeptat, kolik ti je let a jak dlouho pracujes jako videoherni novinar?

I: Je mi 23 let. Jako videoherni novinaf, pokud to bereme z toho hlediska, Ze za tu praci dostavam
penize, tak to pracuju od sedmndcti let. Zacal jsem s psanim nejdiiv pro server Bonusweb, pak jsem
psal ¢lanky o freeware hrach a az po né€jakym roce, roce a ptil jsem presel na Hrej, kde jsem doted. A
tam jsem zacal rovnéz s freewarovkama plus jsem si k tomu béhem ¢tyt, péti mésicti pfibral tématicky
clanky a zacinajici recenze a postupem casu jsem se vypracoval tam, kde jsem ted.

V:Jo, dobfe. Jaky zanry her vyloZené preferujes?

I: Hm, nemam tuplné jako néjakej vyhranénej zanr, na kterej bych nedal dopustit. Hraju prakticky
vsechno nebo minimalné rad vsechno vyzkousim od strategii, RPGcek, FPSek, adventur, sportovnich
her. Ja hraju jakoby vSechno a jediny, co opravdu nemusim, jsou hardcore véci typu prosté Wizardry
nebo néjaky Flight Simulator. Prosté takovy ty véci, u kterych se musi lustit manual, abys viibec jako
proniknul do zaklad@i ty hry nebo musi§ naopak vénovat hodné casu, aby sis viibec vypiplal tu
zakladni druzinu hrdint a potom by ses s nima pustil na néjakej velkej quest, ale ja mam rad hry,
ktery maj postupnej rozjezd, tfeba ses na zacatku sam, pak se k tobé prida zase nékdo a miizes se
vrhnout na silnéjsi potvory a tak. V tomhletom mi ty hry vyhovujou. Nemam prosté rad takovy ty
véci, ktery vyZadujou vic casu studovani nez samotnyho hrani.

V: TakZe to ma$ takhle obecné zanrové rozprostieny. Ted jak budeme pokracovat po téch
jednotlivych otazkach, tak by bylo samoziejmeé idealni, kdybys konkrétné, co té napadne, vzdycky
ilustroval na néjaky hfre. JelikoZ ty nejse$ asi takhle Zanrové vazanej, tak fikej, co t€ bude napadat, ale
samoziejmé by to bylo idealni, kdyby se to néjak vazalo k néjaky hte a jejimu zanru.

I: Jasné.
V: Tak tys to tady uz vlastné shrnul. Zeptam se trosku doplitkové. Co té tak obecné vede k hrani her?

I: Ze zacatku to byla hlavneé relaxace a fascinace prosté tim, Ze se néco na ty obrazovce pohybuje a ty
se na to miiZze$ nejenom jako se divat, ale to i ovlddat. A pochopitelné to bylo jako tim, ze pochazim z
chudsi rodiny, kde byla jedna televize pro celou rodinu, a bydleli jsme v pohranici, takze tam se
dovazely takovy katalogy a tak. Tam jsem vlastné koukal na ty prvni obrazky her, jesté pro starej
Sinclair, byl tam prvni Nets a néjakd Sega Master Systém a tim, Ze prosté tehdy, jak se oteviely hranice
po revoluci, tak moje mamka délala v podniku, kterej byl hodné zaméfenej na pocitace a vzala i
pocita¢ domti. Kdyz pfivezla pocita¢ domii — néjaka 386tka tplné tragickd, a kdyZz jsem vidél ty hry v
katalogu, tak jsem je chtél samozfejmé taky pro ten pocitad, protoZe v ty dobé jsem uz cetl Level, kdyz
pfisel k nam ten pocitac. To bylo v roce 1997 a tak uz jsem se dostal jakoby k tém hram a jaka byla
otazka, prosim té? (smich)

V: Co té jako obecné vede k hrani her?

I: Jako z dnedniho pohledu?
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V: Hmm. No ty si vlastné fikal relaxace a fascinace.

I: No ted' uz je to spis fascinace téma lidma, ktery je délaj, Ze uz jsem se posunul od ty doby, kdy mé
zajimaly cisté ty hry kvili tomu, ze prosté uz vnimam. Treba kdyZ se divam na néjakou hru, dejme
tomu Mafii prvni, tak tam vnimam to, Ze tam je hrozné rozsifenej ten realismus, Ze prosté kdyz se
podivas na to Grand Theft Auto a srovnas to s Mafii, tak u ty Mafie je vidét, Ze tam nékdo pfemejslel,
ze kdyz vyloupi$ banku, tak za tebou nepojede padesat policejnich aut, ale pojedou za tebou tfi, a
kdyz je znicis, tak je znici$ a policie za tebou prosté nepojede, protoze prosté nebude chtit vyhodit
penize za auta, ktery taky znic¢is. Nebo prosté findlni prestielka a je tam dvacet lidi, ktery musis zabit.
Tfeba v GTA si jich mél sto padesat a stejné by to jako bylo jedno, postfilis je tak i tak. Pravé proto, Ze
o hrach pisu uz néjakej cas, néjakej cas se jima zabyvam tim, Ze ¢tu ty ¢asopisy, ¢tu zahranic¢ni zdroje,
tak jsem o téch hrach zacal pfemyslet jinak, nez Ze to je jenom spotiebni zdbava a taky to souvisi s tim,
ze si hry uz hodné vybiram. Uz prosté nehraju vSechno jako dfiv. Jako hraju vsechny zanry, ale
nehraju vsechny hry. Nefikam, Ze ty hry vnimam z néjakyho druhyho, tfetiho, ¢tvrtyho planu, ale
vidim za téma hrama prosté i néco vic nez jenom tu stupidni zdbavu.

V: Kdyz trosku prejdem k prozitku navozeni stavu, myslim toho stavu optimalniho pfi hrani her.
Vzpomenes si na néjaky typicky herni momenty, ktery souvisi s tim, Ze zacne$ mit z ty hry opravdu
ten optimalni proZzitek?

I: Co je optimalni prozitek?
V: Optimalni prozitek je... hmm mé by spis zajimalo, jak ty sam to definujes?

I: Optimalni prozitek je to, kdyz se do ty hry zaZeru a nevnimdm okoli. To je pro mé naprosto
optimalni prozitek a nevnimam cas, nevnimam prostor, nevnimam nic jinyho nez tu hru, a tohle se mi
stava u jakykoliv hry. Nezalezi na Zanru. ZaleZi jenom cisté na tom, jak ta hra je dobra. Todle se mi
naposledy stalo u Viva Pinaty, u ktery by ¢lovék nikdy nefekl, Ze tohle se muze stat. Dal jsem ji tam v
jednu v noci, fikal jsem si tak na hodku, a najednou bylo Sest rano a ja nevédél, jak se to stalo.

V: A tedkon ty typicky herni momenty nebo spoustéce. Napada té néco?

I: Spoustéc urcité je silnej pfibéh, coz moje asi nejoblibenéjsi hra je Knights of The Old Republic 1II,
ktera ma hrozné Spatnej pribéh, ale je to ovlivnény prosté tim, Ze to jsou Star Wars. Je to ovlivnény
tim, Ze to je jedna z prvnich her tohohle typu, kterou jsem hral. Potom to vyslo davno pfed Mass
Effectem, Ze jo. V ty dobé takovyhle hry nebyly — RPG¢ko kombinovany s akci plus velkej pfibéh
vidénej z pohledu Tomb Raidera. Takovy hry nebyly. Mozné to bylo tim, Ze to bylo novy. Tak jsem si
fikal: ,Hmm, to si zkusim zahrat,” a jednou mé to chytlo. Urcité to bylo dany i tim pfibéhem, Ze byl
vlastné tak Spatnej, az byl dobrej (smich). Ja jako nevim, Ze by ho nékdo chvalil. VSichni ho kritizujou.
V jednicce byl samozfejmé super. Ta dvojka byla opravdu... mozna to bylo tim, Ze byla ve stinu ty
jednicky nebo nevim. Nevim, jak to popsat. Kazdopadné mé hrozné chytla a dohral jsem ji jednim
dechem a dneska ji mam dohranou tfiadvacetkrat.

V: A vzpomenes si jesté na néco kromé ptibéhu? Néjakej ten faktor.

I: Dfiv to byla hodné grafika, protoze jsem typ ¢lovéka, co ma tfeba rad filmy od Michaela Baye.
Prosté, kdyZz vychazi pét pilotd z hangdru a hraje tam drsna rockovd muzika a je to zpomaleny a
dobfe nasviceny, tak se mi to prosté libi. TakZe dfiv to byla urcité grafika. Postupem casu, jak tedka uz
vlastné vSechny hry vypadaj stejné kromé snad Crysis, kde si feknes: ,Hmm, to je fakt super.” V
posledni dobé mé zaujala tfeba L.A. Noir tou animaci obliceje, ale jinak vSechny hry vypadaj tak néjak
stejné dobre, takze dneska uz to grafika neni. Dneska je to opravdu spis ten piibéh a to, jestli ta hra
dovede nabidnout néco proti konkurenci, takZe prosté si tam musim najit ten dtivod, pro¢ si zahrat
tuhle hru a ne jinou. A to nejde jako moc dobfe popsat. Vnimam to z hodnoty téch penéz. Tim Ze
prosté tu hru recenzuju si fikam, Ze ten clovek, co si pfecte ten mdj clanek, tak jeho nezajima, jestli je ta
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hra dobra, ale jestli si ji ma koupit a ty mu musis vysvétlit, proc si ji ma koupit a pro¢ si nema koupit
jinou. Z tohohletoho pohledu ja uz ty véci posledni dobou vnimam trochu vic, ze mu feknu tomu
Ctenarovi: ,Ano, tahle hra je dobra, pokud mas hodné casu a uz mas dohrany tyhlety tfi, tak si kup
tuhle.”

V: Tak prejdeme trochu dal. Co té dokaze ve hie nebo i mimo ni vyrusit, pravé kdyz ses do ni
ponofenej?

I: Chyby technickyho razu, kdyz je tam prosté... zase mdj oblibenej priklad Mafie, kdyz tam je
animacka a v ty animacce problikne na pét sekund textura. To mé hrozné nasere, ale fakt jako hrozné.
Oni maj hrozné casu, aby tu hru vypiplali, samozfejmé je to i zalezitost hardware, Ze na néjakym stroji
ta hra nebézi tak dobre, ale prosté kdyZz tam je najednou prvek, kde si feknes: , To sem nepatfi. Jako
coze? To si délaj legraci,” tak to mé dovede i tak odradit, Ze mozna tu hru pfestanu hrat, coz se mi
mimochodem stalo u... jak se ta hra jmenovala? Kingdom Hearts, hrozna japonska blbost, u ktery
jsem si fikal, Ze to bude pfijemna japonska oddechovka, Ze si to vzdycky zahraju na deset minut,
zabiju tisic nepfatel a nazdar. Jenze tam se stavala prosté situace, Ze clovék Sel po cesté. Na konci ty
cesty byli lucisStnici, takZe ses k nim nemél Sanci dostat, protoze té hned zabili. Mé jako nebavilo
zkoumat, jak se k nim dostat. Prosté chyba - nezajem, nazdar, konec. Tohleto se mi stalo u Dead
Rising, tam je neuvéfitelné debilni zptisob ukladani, ze ty tfeba hrajes tfi hodiny, pak té zabijou a je
konec. Musi$ znova, protoze si prosté zapomnél ukladat, nejsou tam zadny checkpointy, tak prosté
smula. Si to zahrajes uplné znova ty tfi hodiny. Kdyz mé tviirci naserou, tak tu hru odkladam a
nehraju ji. Jsou rtizné zptisoby, jak mé dovede tviirce hry nasrat a nejpravdépodobnéjsi je, Ze je tam
néjaka designova chyba nebo technicka chyba. Malokdy se mi stane, Ze tu hru pfestanu hrat kvtli
grafice. Malokdy se mi stane, zZe tu hru pfestanu hrat kvtili zvuku nebo kvili blbymu pfibéhu, ale
kdyz je tam néjaka technicka chyba, Ze tam problikava tfeba néco, Ze pfijdes k postavé a mluvis na ni
a ona tam neni, protoZe se jesté nedopocitala ta textura, to mé dokaze tak hrozné nastvat. Dokonce, i
kdyz si tu hru koupim, tak na ni zaneviu a vSude na vSech férech pisu, jaka je hrozna jenom kvuli
tomu, ze mé takhle nastvala.

V: To, o ¢em jsi tady mluvil, plati to obecné, nebo existuju néjaky zanrové specificky chyby, ktery ti
takhle ten zazitek pokazej?

I: Jak to myslis zanrové specificky chyby?

V: Zanrové specificky chyby — tys tady napiiklad mluvil o p¥ibéhu, mé by prosté zajimalo to, jestli
kdyz je pribéh Spatnej v RPGcku a pribéh Spatnej v FPSku, tak jestli je v tom pro tebe néjaka odlisnost
nebo ne? Zkratka, jestli to naruseni toho ponofeni do ty hry u téch jednotlivych zanru, je ovlivnény
jako obecné témahle faktorama, nebo je to prosté néjaky specificky?

I: Tedkon mé napada jako jedinej ptiklad, Ze tfeba jsem poprvy spustil Grand Turismo, tak mé tplné
ohromilo, Ze tam jsou realisticky znacky téch vozidel — vSechny tam byly prosté. Pak jsem hral hnedka
potom Grand Theft Auto, ve kterym nikdy nebyly realisticky znacky a viibec mi to nevadilo, az pak,
kdyz jsem si nainstaloval n€jakou modifikaci, ktera tam upravovala, ze Melcedes byl Mercedes a tak,
tak mi pfislo, Ze tam nejsou vozy jako Ferrari a tak, ale to, o ¢em ty mluvi$ je jako néco jinyho.
Nenapada mé jako né&jaka chyba, ktera by mi jinde nevadila a jinde vadila. MozZzna cheatujici uméla
inteligence. Tfeba ve stfileCkach, kdyZ se pofad tam objevujou nepratelé, tak mi to nevadi, protoZe
prosté tak co? Jsou to stfilecky. Ale kdyz ve strategii ma pocitac neustale nekonecno penéz a muze si
jakoby vyrabét z niceho. To mé hrozné sralo u KKND. Tys mé€l omezeny, ze si mohl stavit budovy
jenom v dosahu svejch budov a pocitaci si znicil zdkladnu a mohl si odjet k jiny. Tedkon uz je to
mensi, ale ja obcas rad hraju ty stary strategie, kdyz mi to takhle pfijde na mysl. MoZna ta cheatujici
umeéla inteligence, to mé nékdy stve a nékdy nestve.

37



V: Tédkon k tomu samotnymu proZzitku béhem hrani. Mozna ta otdzka bude znit podivné, ale co
konkrétné citis, kdyz ses hluboce zaujatej tou hrou?

I: Cejtim tu hru. Nic vic.
V: Mizes to néjak konkrétnéjs popsat?

I: Ne. To nejde popsat. Ja se nevnimam, Ze tu hru hraju. Jenom opravdu malokdy si fikam: , Ty jo, tak
ted mé opravdu dostali. Ty mé fakt dostali.” Tfeba u Portalu jsem si to fikal. U dvojky. Nebo u Red
Dead Redemption uplné na konci. Tak to jsem si fikal: ,Ty vole, tak tohle jsem fakt jesté nikde
nevidél.” Ale jinak mam pocit, Ze je to hlavné ovlivnény hlavné téma hrama, co hraju, Ze prosté
dneska nevznika tolik originalnich kouskti, ktery by té donutili fict: ,Ty blaho. Jako fakt, ty blaho.”
Jako mas Crysis. Neviditelnej oblek — hm, tak je neviditelnej (znudéne€). Pak tam mas jako nepftatele,
ktery muzes$ zabit, ale jako vnimas to z toho pohledu, kdyz to hrajes. Kdybys to nehral, tak by se nic
nestalo, ale kdybys nehral Portal, tak bys o hodné pfiSel. Jako z toho pohledu to vnimam, ale jako sam
sebe nevnimam, kdyz hraju. Malokdy.

V: Nejses jakoby schopnej ani s odstupem? Jako potom. Co si béhem toho asi tak prozival?
I: Teba u Call of Duty prozivam vétsinou nasrani.
V: Myslim samoziejmé, kdyz je ten prozitek optimalni?

I: Kdyz to tfeba uvedu na piikladu Halo Reach, tak tam jsem si zpétné po dohrani fikal, ze ta hra je
supr, ale Ze mohla bejt lepsi. A pamatuju, Ze jsem si to fikal, kdyZz jsem pfimo hral jednu z téch misi.
Tfeba tam byla mise ve vesmiru, kterou hrozné hypovali, zZe tohleto bude ten ultimatni zazitek z Halo
a ja jsem to v ty chvili jako dohral a fikal jsem si: ,,No, nebylo to uplné jako nejlepsi, ale tak uvidime,
co bude dal.” Mozn3, Ze si fikam obcas ty véci, Ze tohle mohlo byt lepsi. Tady mohli jesté zapracovat.
Tak to jsou mozna véci, ktery si fikdim béhem hrani hry, ale neuvédomuju si je, jako kdyz je fikam.
Zpétné mi tfeba nepiijdou moc dalezity.

V: Takze jakoby naopak, Ze pii hte ses§ kritickej a po dohrani mas néjakej prozitek a se$ min kritickej?
I: Jo.

V: A tedkon vezmu v potaz néjakou intenzitu podnétu, at uz v ty hfe nebo v tom okoli. Tys tady
vlastné fikal, Ze optimalni prozitek ze hry je pro tebe, kdyZz se ponofis do ty hry a nevnimas okoli. Jak
tomu mam vlastné rozumét? Okoli hry nevnimas a hru samotnou vnimas intenzivnéjs nebo jako néjak
min intenzivnéjs?

I: Jedina véc béhem toho, kdyz hraju hru, co cejtim, vychdzi z ty hry. Kdyz tfeba dam ptiklad. Sedim
na gauci a ten gauc neni moc pohodlnej — bolej mé z néj zada, ale ja to necejtim, protoze jsem tolik
zazranej do ty hry, Ze nevnimam prost€, Ze mé bolej zada z toho gauce, tak to je pro mé to ultimatni
zazrani. Nebo tfeba venku houkaj sirény a ja si toho nevSimnu, protoze hraju néjakou hru. Nebo
telefon zvoni — nevsimnu si, hraju hru. Todle je pro mé ultimatni zazrani.

V: Tedkon v ramci ty samotny hry. Uz jsem tfeba slySel nazory, Ze se stava didlezitym jenom to, co je
pro to samotny hrani diilezity a to ostatni jde jakoby do ustrani.

I: Jak to myslis?

V: Myslim to tfeba, Ze v zavodnich hrach, kdyz to tak jakoby plyne, se clovék soustfedi jenom na to
fizeni a nevnima skoro to okoli.
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I: Todle ja nemém, ale zas kdyZ tu hru hraje$ dlouho, tfeba Grand Turismo, tak uz mas tak nauceny ty
okruhy, Ze prosté vim, ze tady musim zatocit doleva a musim ten kloboucek na tom gamepadu natocit
takhle a ted si tfeba vSimam, co je za tim mostem. Jako podivdm se tam. Prosté uz nevnimam tu traf
jenom, a kam nataéim volant, ale je pravda, Ze tohle mam jenom u her, ktery dobfe znam. Mam to jako
né jenom u zavodnich, ale jako u vsech. Ja tfeba u Knights of The Old Republic vim, jak skon¢i pribéh.
Nékolikrat jsem ho dohral. Vim, co mé ceka za dalsim rohem, tak si v pfistavu Nar Shadaa stoupnu a
divam se na lodé, jak tam litaj, ale opravdu je to jenom u her, ktery znam. Nebo tfeba Red Dead
Redemption. Je tam misto, kde vim, Ze na mé vybafne tamhle medvéd nebo vyleze los a ja vylezu na
tu chatu, ktera je uprostfed zasnézenyho lesa a jenom divam se jako na okoli. Nic vic prosté. Tfeba se
koukam a objevim véci, ktery tam ty designeti dali a doufali, Ze si jich asporn nékdo vSimne a nejsou
tak ocividny, Ze té to placne hnedka do ksichtu, ale uz je to proste... tedkon nedavno se nam to stalo,
kdyz jsme hrali v redakci Operation Flashpoint novej, tak tam prosté byla néjaka nepratelska osada a
vétSina mistnosti v ty hi'e je iplné hol4, prosté zidle, sttl — nic. Byla tam prosté jedna, ktera byla pékné
zafizend a byla tpIné mimo hlavni cestu ty mise. Vopravdu si tam jako musel dojit cilené. A fikal jsem
si, ze mozna tohleto byla jedna z téch véci, kterou tam né€jakej designer dal a fekl s: ,,Co kdyz to nékdo
objevi?” Tak ale to opravdu jenom se mi stava ndhodou, tfeba u toho Flashpointu, anebo se mi to
stane prosté, ze tu hru znam a objevuju si ji. Zase je to z pohledu téch penéz. Chci vytézit ¢as z toho, ze
jsem tu hru zaplatil. Kdyz za néjakou hru dam patnact stovek a dohraju ji za deset hodin, tak ji
neodloZim a nefeknu si: , Konec, dobry, daléi.” Reknu si prosté: , Tak ji tam jesté jednou dam, kdyz je
to tfeba néjakd freeformova hra, tak si prosté budu objevovat ten svét. Tfeba tam néco najdu, tfeba ne.

V: A z toho pak plyne ten pozitivni pocit? Z toho hledani detail{i.
I: Jo.

V: Mas néjakou pfedstavu, kam se ubiraj tvoje myslenky, kdyz se$ ponofenej do hrani her
jednotlivych zanra.

I: J4 mam pocit, ze moje myslenky jsou v ty chvili pfepnuty na autopilota, aby na nic nemyslely.
Jenom se soustfedily na to hru, Ze jako kdybych jesté pfi ty hfe nad nééim premyslel, tak by to zase
odvadeélo tu pozornost od ty hry samotny.

V: Dokazes popsat, jakym zptisobem se to projevuje v tvym zptisobu hry, kdyz ses do hry ponofene;j?
Trosku to upfesnim. Dejme tomu bys hrdl néjakej multiplayer a nékdo by té mohl pozorovat, jak
jakoby hrajes. Myslis, Ze by se to na tvym chovani néjakym zptisobem projevilo, ze hrajes néjakym
jinym zptisobem.

I: Stoprocentné. Tohleto mame zazity z redakce, Ze tam prosté musime néjakou hru testovat primo v
ty mistnosti, kde sedi dalsich pét lidi a nikde nejses tak dobrej, jako kdyZ ses doma a ve svym ktesle a
hraje$ na svy televizi ve svym pokoji, kde vis, kde co je a jak se$ od ¢eho daleko. Mas prosté tu
predstavu toho prostoru. Kdyz ses prosté na néjakym neznamym misté a hrajes tplné tu samou hru,
tfeba hrajes i z ty uloZeny pozice i vis, kde si skoncil, tak nikdy nehrajes tak dobfe, jako kdyz hrajes
prosté doma. Todleto mam odzkousSeny uZz jakoby z nékolika mist. Mam to odzkouseny, jak tfeba
kdyZ jdeme na néjakou navstévu. Prosté nékdo tam ma konzoli, pocita¢, a nikdy nehraju tak dobfe.
Nikdy nenahraju tak dobry skore. Mam to odzkouSeny, jak u nés z redakce, tak kdyZz nahrdvame do
GamePage. Tam mame prosté specialni mistnost, kde je technicky vybaveni a konzole, a tam prosté
hrajeme a pokazdé si fikam: , Ty vole, todleto nemtzu pustit na obrazovku. Si budou myslet, Ze to
hraje néjaka tiplna lama. Nikdy se mi nedafi tolik jako doma. I proto jsem si tedkon koupil novej
notebook, abych mohl hrat i doma.

V: Takze je to jakoby hodné tim prostfedim?
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I: Todle mam jakoby objeveny, Ze tohle je naprostd pravda. Minimalné u mé. Ze prosté, jak nehraju
doma, tak sem Spatne;.

V:1v tom vykonu, i v ty hie. TakZze ty to tak v podstaté beres, Ze kdyZ se§ ponofenej do ty hry v tom
tvym prostfedi, dejme tomu doma, tak se to projevuje hlavné vysledkové? Ve skore de facto.

I: Ne, projevuje se to jednak v tom skore, to je jasny, to byl jen tak jako pfiklad, ale projevuje se to v
tom, jak ja jsem spokojenej s tim odehrénim tfeba n&jakyho toho levelu. Ze tam je tfeba plosinka, na
kterou bych normdlné vysko¢il hop, hop, a kdyZ to prosté hraju nékde v GamePage, tak hop a
nepovedlo se. Ty vole, zase jsem to nedal. Tak jesté jednou — zase se to nepovedlo. Nebo tfeba hraju
néjakou zavodni hru. Doma bych ji projel na prvni zatah a v redakci ¢tyfikrat narazim do tamhlentoho
stromu, dvanactkrat narazim do tdmhlencty znacky a nedafi se mi prosté. Ze to nevypadd, pouZiju
mozna trochu divny slovo — docela sebestiedny, ale jako od profika. Ze, vi$ co, kdyz se divas na
néjakou videorecenzi, tak se nechces divat, jak se nékdo s tim pachtil nebo s néjako jednou prekazkou,
ze by ji nedovedl preskocit patnact minut, Ze jo. Prosté chces védeét, jak prob€hne ten level bez
jedinyho zaskobrtnuti a vypada to lip, nez kdyZz on tam ten clovék si to miize zahrat doma. Z tohohle
pohledu to taky vnimam, aby to vypadalo dobre.

V: TakZze tam hraje roli i néjaka ta socidlni dimenze od kolegti z redakce nebo od lidi, co to budou pak
sledovat?

I: Urcite.

V: Jak dlouho v primeéru odhadujes, Ze tyhlety momenty toho zaujeti hrou trvaj? Myslis si, Ze je to
néjak odlisny zanr od zanru nebo je to tak jako stejny?

I: No rozhodné je to odlisny zanr od zanru. Taky kazdej Zanr ma ten svtij attention span trochu jinak.
Tfeba u adventur, u téch klasickych point and click, je rozhodné mensi, nez tfeba u néjakyho hardcore
RPGcka typu Oblivion nebo Acheron’s Call. Ne Acheron’s Call, to je odbocka, to je néco jinyho. Jezis,
jak se jmenovalo to druhy. Oblivion a...?

V: To druhy?

I: Dragon Age. Adventura, tam, dejme tomu, se$ vzdycky postavenej pfed néjaky jednotlivy logicky
ukoly, ktery vyresis a v tu chvili se na to maximalné soustfedi$ — na to jejich vyfeSeni. Pak je vyfesis a
pak je tam ta ¢ast, kde jako mezi téma ctyfma obrazovkama nic nedé€las prakticky a zas tam je néjakej
logickej tkol. Tak béhém téch ctyi obrazovek se na to viibec néjak nesousttedis tolik jako pfi né&jaky
bézny ¢innosti v tom hradcore RPGeku. Ze tfeba vim, ze kdyZ sem v Borderlands, kdyz sem vyfesil
né€jakej zavérecnej quest, kterej byl v podstaté slozenej jenom z toho, Ze si nékam Sel, tam si néco
rozstfilel a pak si nékam Sel. Po ty cesté si taky néco vysttilel a na konci si vystfilel velkou potvoru, tak
mé to jako zajimalo pofad, Ze porad na mé néco litalo. Pofad se tam néco délo na ty obrazovce. V ty
adventufe vlastné z pohledu toho, Ze by sis pfecetl ten scénaf, tam se taky pofad néco déje, ale tak
jako prevedeno do ty hry to neni tak zajimavy na oko pro toho hrace. Ja jako myslim, Ze ten ocni vijem
je daleko duleZit&jsi neZ tieba to, kdyZ ti to nékdo ¥ika. Kdy?Z je to né&jaky verbélni. Ze kdy# prosté
vidi§, Ze se na ty obrazovce dé&je hrozné moc véci, tak davas prosté vétsi pozor, nez kdyZ ti tam nékdo
fika n&jakej hrozné, fakt ale jako hrozné zajimavej dialog. Mozna v tomhlentom jsou opravdu ty Zanry
nekde jinde, Ze urcité takovy ty zanry typu first person akce, third person akce, RPGcko, sportovni hry
— ty té nutéj bejt zaujatej tou hrou porad. Zatimco hry typu adventura, strategie. Strategie obzvlast,
protoZe tam vlastné ty boje zaujimaj minimum pro béznyho normalniho hrace, kterej prosté neni
zvyklej mackat pofdd néjaky tlacitka jako hardcore gamefi ve Starcraftu, tak tam prosté stavis tu
zakladnu. Cekas, neZ se ti postavi vlastné ta budova. Ten proces toho ¢ekani je jako neskutecnej rout
pozornosti. Tak se ti postavi ta budova. Tak postavis vojéky. Cekés, neZ se ti postavéj ty vojaci. Ted
vezmes$ ty vojéky. Das je na né&jaky misto na mapé. Cekés, aZ se dostanou na to misto na mapé. Ted
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posles n&jakyho zvéda, aby prozkoumal nepiatelskou zakladnu. Cekas, az tam dojde. Ted jako cekas,
az prozkouma tu zakladnu, protoze to nemiize$ néjak urychlit. Nemtizes kliknout dvakrat a on se tam
presune. Ve vétsiné her neni teleport, tak to nejde. Ted jako cekas, nez se to tvoje neptatelsky vojsko
presune k zakladné a ¢ekas, jakej bude vysledek toho boje.

V: Tys tady vlastné mluvil o ty ¢asovy souslednosti. To jsem pochopil. A co ted ta intenzita. Je ta
intenzita rfizna u téhle zanrti, jak si tady jmenoval?

I: Hmm, prozitek je myslim srovnatelnej v téch situacich, kdy t€ to opravdu zajima. Kdyz ses do toho
ponofenej, tak ten samotnej prozitek je jakoby srovnatelenej. Rozdilna je pouze ta doba, kdy té to
zajima a jak dlouho té to zajima. Kdyz vidis ve strategii, Ze tvoje mala jednotka narazila na deset tank
nepratelskej, tak prosté€ ses na trni, jak to dopadne. Ty prosté vnimas, jak bys mohl s tou jednotkou
vybéhnout na kopec a tam odsttelovat tanky, protoZe tam za tebou nemtizou. Tak prosté pujdu
nékam jinam, tam je zase budu odstfelovat z néjakyho lesa. Tam jako taky na mé nemtizou. A trva to
jako dvé minuty a ty to vnimas jako deset minut. Se$ prosté zazranej a vnimas ten cas jinak. Pak mas
hry typu Doom 3 a se$ do toho zaZranej prakticky pofdd kromé loadingti a vnimas ten cas jakoby
jinak, ale ten prozitek. To, jak ti stoupne adrenalin, jak ti stoupne tep, tak ten je podle mé stejne;j.

V: Takze si fikal, Ze tak namatkové by to byly dvé minuty oproti?
I: Oproti ptil hodiné tieba.
V: Akce ptil hodiny a strategie 2 minuty?

I: Ale ten prozitek bude stejnej. Strategie to jakoby davkuje dvé minuty, pauza, dvé minuty, pauza.
Pak je tam deset minut zavérecnej boj. V akci ses prosté tficet minut, pauza, deset vtefin loading, tficet
minut a pak jesté néco vétsiho na konci. A ty dobry hry to uméj davkovat tak, ze jakoby se$ napjatej
porad stejné, ale ta samotna hra ti jakoby dava pofad néco daldtho. Ze na zaCatku mas jednoho
nepritele, pak jich tam mas deset, pak dvacet a pak atomovku.

V: Mé&$ dojem, Ze se tam né&jakym zptisobem jako st¥idaj ty optimalni stavy? Ze jsou jakoby vicero
druhti, nebo je to porad jakoby ten jeden?

I: Toho zaujeti?
V: Hm.

I: No urcité jako. Minimalné z pohledu toho, co se ti dafi nebo ne, protoze to zaujeti, kdyz se ti nedafi,
tak je urcité vétsi. Snazis se néjak tu situaci zvratit a jakoby mas pocit, Ze jesté to mas jak zachranit.
Ted jses do toho jako neskutecné ponofenej, protoze prosté, pokud mas vopravdu rad hry, tak prosté
nechces piijit o tyhle svoje ¢tyfi vérny lucistniky, ktery prosté utikaj se¢ jim sily stacej od nepratelsky
zékladny. A pak jsou prosté situace, kdy si tfeba zapnes néjaky cheaty v Doomu a jako potfad té to
zajima, ale vis, Ze té nikdo nemtZe zranit. Vis, Ze mas prosté nekonecné nabojti a zajima té to porad,
ale z jinyho pohledu prosté. Zajima té to, kolik nepratel tfeba za pét vtefin pokosis, ale jakoby je to
hodné to...

V: Zase jakoby myslim to optimalni...

I: Tohleto myslim, Ze je optimalni prozZitek. Si to jako navolis sdm, Ze chce$ ty cheaty nebo feknes si, Ze
nechce$ pfijit o ty jednotky ve strategii a kdyby sis to prosté nefekl, tak to pro tebe ten optimalni
prozitek neni. JakoZe ty sam si urcujes, co je tviij optimalni proZzitek. Kazdej clovék ho ma jinak. Kdyz
si to prosté urdis, Ze to chces jinak, Ze je ti prosté jedno, Ze prijdes o tyhlety ludistniky nebo je ti jedno,
ze v Doomu si prosté nezapnes tu nesmrtelnost a budes tam pobihat, dokud té nezabijou, tak je to tviij
optimalni prozitek. Tys to takhle chtél.
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V: Ty tady vlastné mluvi$ o takovejch dvou, jestli jsem to dobfe pochopil, druzich optimalniho
prozitku. Optimalni prozitek s rizikem a bez rizika de facto.

I: Jo, takhle to mam ja urcité. Kdyz se chci u ty hry bavit. Tfeba tédko dobrej ptiklad, co hraju SimCity
4, ve kterym ja si myslim, Ze jde, ale velmi téZko, mésto, ktery vydélava, ale ja se nechci s tim mofit.
Pravé nechci u toho prosté stravit ptil roku, abych zjistil ten spravnej postup na vydélavajici mésto. Ja
si to prosté chci zahrat, tak si tam prosté postavim meésto, ktery ja chci. Ted si nacheatuju 100 000
dolart. Prosustruju je b€hem tfi minut. Nacheatuju si je zase a takhle pofad. Prosté si to chci zahrat,
chci mit ten sviij optimalni zazitek nastavenej tak, jak ja chci. Ne, Ze mi nékdo fekne, takhle to ma beit,
ale prosté tak, jak ja chci.

V: I piestoze tady jdes$ pres takovou hranici téma cheatama?

I: Prosté, kdyz tam ty cheaty jsou, tak to neni pfekracovani hranic. Kdybych si to tam ja udélal n&jaky
editovani .ini souboru, tak to uz je pfekracovani hranic, ale pokud ty cheaty v ty hfe jsou, tak je to
tfeba brat jako soucast ty hry. Zmacknes enter, napise$ tam: ,I want cash,” tak to prosté neni
prekracovani hry. To je néco, s ¢im ty vyvojari pocitali. Co tam dali pfi vytvareni ty hry a
pravdépodobné chtéli, aby lidi, co se s tim nechtéj az tak hardcore zabejvat, aby prosté vyuzivali téch
cheatti a zkouseli to zase objevovat jinym zptisobem. A mé vyhovuje prave tohle.

V: S tim vlastné souvisi moje dalsi otazka. Musi§ ve hfe prekonavat néjaky obtize, aby té do sebe
vtahla? Prekonavat néjaky vyzvy?

I: Urcité, ale ne frustrujici. Kdyz je ta vyzva az pfili$ frustrujici, typu pravé ten Dead Rising... to je
prosté. Ja tu hru nechapu, opravdu prosté. To je svét, kterej ja naprosto nepochopim. Nikdy. Nikdy
nezacnu véfit, ze Dead Rising je dobra hra, kdyz vlastné penalizuje hrace za to, Ze je zapométlivej. To,
ze zapomenu ulozit, to se prosté stane, ne? Tak pro¢ mé sakra nutite hrat tu hru od zacatku — ty tfi
hodiny, ktery jsem si zapomnél ulozit. Kdyz mé ta hra frustruje, tak taky, pfestavam ji hrat. A kdyz
tam je prosté néjakej boss, kterej nejde zabit, viz tedka tfeba Mortal Combat novej, tam tplné na konci
piibéhovy casti je Boss, kterej, ja si myslim, Ze nejde zabit. Miliony hracti na celym svété mé uz
usvedcili z omylu, ale ja ho prosté nedovedu zabit. Tu hru od ty doby nehraju, kdyz jsem na ném
stokrat cheipnul.

V: Objevuje se u tebe optimalni prozitek ze hry ruku v ruce s odkryvanim néjakyho novyho obsahu
hry?

I: Jo, jo, urcité. Tohle mam tfeba u Red Dead Redemption, kdy mé prosté zajimd, co je za tim
horizontem. Kdyz je tam prosté obrovskej svét, tak mé zajimd, co je tam vSechno. Kdyz mi autofi
povolej se v tom svété prochazet tak, jak ja chci, tak to je pro mé plus. Vzdycky. V jakykoliv hie. To je
prosté otevienej prostor nelimitovanej néjakyma neviditelnyma hranicema, ktery jsou naprosto
nesmyslny, tak to je pro mé rozhodné plus. Proto mam rad hry typu Grand Theft Auto, Red Dead
Redemption a tyhlety.

V: A kdybych se tedkon pravé zeptal na to opakovani. Ty si tady fikal, Ze dost her si hral nékolikrat
za sebou, Ze jo? Jak bys porovnal ten prozitek, kdyZ si to hral poprvy a kdyz si to hral ponékolikaty?
Jaky odliSnosti tam vidiS? Proc to hrajes tfeba porad dokola?

I: Ze se vzdycky snaZim tam najit je$té néco dalsiho. To, Ze to tam obcas nenajdu je riziko povolani, ale
jako, kdyZ jsem hral poprvy Freelancera. KdyzZ jsem hral poprvy Freelancera, tak to byla fascinace tim,
Ze tam je hrozné jednoduchy ovladani na vesmirnej simulator. To mé stacilo uplné. Vlastné mé ani
nezajima ta zapletka, protoze v ty dobé ne, Ze bych neumél anglicky, ale nevnimal jsem to. Kdyz jsem
to hral. Podruhy, tak jsem to hrdl disté kvili tomu, Ze jsem si objevoval ten vesmir celej, Ze jsem se
vykaslal na néjakou zapletku, leveloval jsem si tu svoji lod a hral jsem to timhle zptisobem. KdyZ jsem
to hral potfeti, tak to jsem taky objevoval ten vesmir, taky jsem si leveloval tu svoji lod a nainstaloval
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jsem si tam hrozné moc modti, ktery mi tu hru jako pretransformovali do tplné néceho jinyho a takhle
mi to pfijde smysluplny si to uzivat. Pak jsou samozfejmé vyjimky jako Knights of The Old Republic,
kterej jsem dohradl tfeba dvacetkrat za toho samyho, protoze tam si miize$ vybrat, jestli seS hodnej
nebo zlej, takze jsem to vzdycky dohral za hodnyho a opravdu pak to hrajes uz jenom kvtli tomu, Ze
ty principy v ty hte jsou tak dobry a tak té bavéj, Zze nechce$ nic jinyho. Ty nechce$ jakoby néjakej
moderni remake typu Team Hospital, Ze by vySel néjakej moderni. To nechci. Ja chci prosté hrat porad
tu jednu a tu samou hru starou, kterd mé bavila, kdyz vysla. Kdyz mi bylo tolik a tolik let a bavi mé
poféad a prijde mi divny, Ze mé bavi pofad jedna a ta sama situace opakovana neustale dokola, ale ja
fikdm vzdycky, Ze je to jako divat se na dobrej film. Urcité kazdej ma film, kterej vidél vic nez jednou.
Proc¢ se na néj ten clovék diva? Protoze prosté se mu libi. Tak ja to mam stejn€ s téma hrama. Prosté se
mi libéj a nechci jejich remake, nechci predélavky, nechci nic dalsitho do nich pridavat.

V: Jaky mas obvykle pocit po skonceni néjaky herni seance u hry, ktera té€ opravdu zaujala. Objevuji se
tam i paradoxné néjaky negativni pocity kromeé téch pozitivnich?

I: To, Ze jsem u toho stravil hodné casu. To, Ze prosté nedovedu odhadnout tu miru toho, kdy uz to
mam vypnout. Tfeba ta Viva Pinlata, to bych mohl klidné vypnout ve tfi rano, ve ¢tyfi rano a ja to
prosté hraju dal, protoze mé to bavi a mé to na jednu stranu Stve, Ze jsem zkejsnul tak dlouho u takovy
blbosti, ale zase na druhou stranu si fikam, Ze kdyz jsem u toho takovou dobu zkejsnul, tak to ma
néjakej diivod. Prosté ta hra byla dobra nebo tam byla néjaka situace, ktera mé tak zaujala, Ze jsem to
prosté nedovedl vypnout. Dalsi a mozna jesté podstatnéjsi dtivod, pro¢ jsem jako na sebe nastvanej,
tak to je to, kdyz se u ty hry nastvu. Jako vzdyt to jsou jenom blby hry. Pro¢ bych se mél u néjaky hry
nastvavat? Jo jako, jenom proto, Ze hraju Call of Duty multiplayer a je tam néjakej blbecek, kterej tam
zabiji vlastni, ja se u toho nastvu. Tak jsem pak nastvanej, ne na toho blbecka, ale sam na sebe, Ze sem
se nad nim nastval, jo.

V: Jak to Fict, ale popsal bys ten prozitek jako do jisty miry optimalni, kdyz je tam néjakej tenhle blbec,
co tam déla néjakou neplechu.

I: Ne, to neni optimalni prozitek rozhodné.
V:Jasny.

I: To je prozitek, ktery té z ty hry naopak vyrusi a ty ji prestanes hrat. To je tiplnej opak optimalniho
prozitku.

V: A teda, kdyz si tady fikal néco o tom negativnim, tak zase ty pozitivni pocity... nebo jak to
vypada? Dohral si Portal dvojku. Ted to vypnes a co je potom?

I: Tfeba u toho Portalu 2 sem si fikal: , Ty blaho.” Opravdu jsem to vypnul, zavfel notebook a fikal si:
, Ty blaho! Jako fakt, ty vole, to se povedlo.” Jako j& si myslim, Ze dokdzu ocenit, kdyz nékdo déla
dobte svoji praci. Myslim si, Ze to dovedu ,rozpoznat” v uvozovkach a to jakoby bez néjakyho
pokrytectvi nebo bez néjakyho okolku feknu proste: ,Jo, todle si ud€lal fakt dobfe. Jako tohle se ti fakt
povedlo.” Kdyz jsem dohral Red Dead Redemption, tak jsem si fikal: ,Jo, ty vole, to je ono. Takhle to
ma vypadat.” Tfeba si sednu na kfeslo a relaxuju jenom. Jako premitam si ty zazitky, ktery mi utkvély
v paméti a u nich si fikam: ,Jo, to byla hra. To bylo fakt dobry.” J4 myslim, Ze jsem hrozné pocitovej
clovek, ze to vnimam z hlediska téch svejch vlastnich pocitd, ktery jsem mél, jak jsme o tom mluvili, u
ty hry. Todle je ta prvni véc, ktera mé napadne, kdyz to dohraju a kdyz je ta hra dobra. Kdyz neni, tak
vypnu a jdu dal. Nebo i kdyz je primérna. Kdyz je prosté jakoby normalni, tak si nefeknu nic. Jenom
pokud je opravu vyjimeéna — Red Dead Redemption, u L.A. Noir se mi to stalo, u Alfa Protocolu se mi
to stalo.

V: Ted mam uz jenom takovou finalni otazku, ktera tu zaznéla uz minule. Ja se na ni zeptam pro
jistotu znovu jesté jednou trochu jinak. Existuje rozdil v pocitech pfi zaujeti hrou tohohle zanru,
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tohohle zanru, tAmhlenctoho Zanru. Je pro tebe ten pocit stejnej nebo je zkratka jinej zanr od zanru, ze
kazdej ten zZanr nabizi ponofeni jiného druhu?

I: Urcité nabizi kazdej Zanr néco jinyho, protoZe jinak bych porad hral strategii a stacilo by mi to. Kdyz
prosté si chci odpocinout od strategii, tak si dam FPSku. Jak jsme o tom mluvili, je tam ten attention
span jinej, Ze seS do toho prosté zazranej porad, ale pak si potfebujes odpocinout. Tak prosté
potiebujes na chvili vypnout, ale chces hrat tfeba néjakou dalsi hru, tak si zahrajes adventuru, zahrajes
si strategii. Prosté nepotfebujes u toho bejt nastavenej 24 hodin denné. MtiZes si to zahrat prosté jako
tfi mistnosti, ulozit a vypnout. Proto jako myslim, ze vSechny Zanry, ktery tak néjak existovaly, tak
furt jako jsou, protoze vzdycky se najde nékdo, komu vyhovuje ten pocit z toho hrani her uréityho
zanru, at uz je to sebevétsi konina typu Peggle, Ze tam jako hupkaj kulicky, ktery prebarvujes a co
jako. Evidentné ale tady existuje dost pocetna skupina lidi, kterejm to naprosto vyhovuje tohleto a to,
Ze se ja mezi né€ az tak jako nefadim, neznamena, Ze nékomu jinymu to nevyhovuje a Ze nékdo jinej u
toho nemtiZe najit ten sviij optimalni stav toho, kdy ho to naprosto bavi a tecka.

V: Ted si jako mluvil spis o ty intenzité a je to taky odlisny kvalitativné néjak?

I: Ne, neni. To je jako spis$ clovék od clovéka, Ze ja to mizu vnimat, Ze ta kvalita toho zazitku je jina,
ale to je tfeba proto, Ze ten zanr tfeba nemusim. Sta¢i mi, Ze si zahraju jednu hru ro¢né z toho zanru.
Kdyz tam prosté pfijde clovek, kterej hraje strategie, a hraje opravdu jako kazdou strategii, co vyjde,
tak ten bude mit naprosto stejnej kvalitativni pocit pfi hrani ty kazdy strategie stejnej nez ja, kterej si
prosté zahraju Starcraft a Civilizaci a ja nevim, Sim City. A to mi staci a nepotfebuju si zahrat Hearts
of Iron IV. Jako nevidim diivod, pro¢ bych si to mél zahrat, kdyz bych u toho mél min kvalitni zazitek
nez u toho Starcraftu.

V: Takze chapes tu odlisnost na ty tirovni téch jednotlivct.
I: Ano, ano.
V: Si vlastné fikal, Ze zanry jsou kvalitativné stejny, ale lidé jsou jiny?

I: Ono to podle mé neni ovlivnény tim, ze je kazdej zanr sam o sobé dobrej, ale je to ovlivnény tim,
kolik lidi ho hraje, jaky lidi ho hrajou. Kdyz prosté nékdo nebude hrat RPGcka a miizou bejt sebelepsi,
tak nebudou vychézet. Ty u nich mtiZze$ mit sebelepsi pocit a budes ho mit jako jedinej na celym svété,
takZe je to v globalu jedno, protoze ses jedinej, kterej se u toho bavi a nikdo to nebude délat pro
jednoho cloveéka.

V: Viceméné mi jde teda o tu intenzitu, Ze zkratka ta intenzita toho ponofeni u toho hrace RPGcek je
jina, nez u toho hrace strategii, a proto vlastné nehraje ty strategie?

I: Tohle ma souvislost s tim, Ze tohle je ten typ hry nez ten prozitek. Ten ¢lovék mohl mit tfeba stejnej
prozitek jako u RPGcka, ale bavi ho posunovat ty tanky po mapé a bavi ho stavét budovy, coz v
RPGcku nema, tak proto hraje ty strategie.

V: Coz je nakonec kvalitativni rozdil.

I: Bych nefekl, Ze je kvalitativni. To je obsahovej rozdil, Ze mas urcitej obsah v urcitym typu hry a
vyzadujes ho i do jinyho typu hry. V Uprising, stard prosté hra, si fidil tank a plus si tam musel stavét
zdkladnu nebo Hostile Waters. Hra, ve ktery si fidil tank a stavél si tam zakladnu. Myslim, Ze to hrali i
pfiznivci strategii, protoze jim to nabizelo tu stavbu zakladny, ale uz by to nehrali, kdyby v tom
Hostile Waters nebo Uprising byl jenom ten simulator toho tanku a jenom ten simulator vznasedla bez
stavéni ty zakladny. V tom j& vidim ten obsahovej rozdil.
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V: Ja kdyz jsem tady mluvil o kvalitativnim, tak jsem nemyslel kvalitativni ve smyslu horsi/lepsi, al
zkratka...

I: Ja vim, jak si to myslel.

V: Tady mam jesté tfi otazecky na tvlij herni styl. Jak bys popsal sviij herni styl obecné? Hernim
stylem myslim takovej specifickej zptisob, kterym ty hry hrajes.

I: Tfeba z posledniho Call of Duty mam osobni zkuSenost. Jsem to hral v redakci. Za mnou sedél
Michal Kfivsky a fikal mi: ,Ja se v tom viibec neorientuju. Tam je prosté hrozné vybuchti na ty
obrazovce a ja viibec nevim, co kde je. Pro¢ tam stfiliS a pro¢ tam jdes.” J& jsem v tom mél naprostej
prehled, Ze prosté mam ted brokovnici s explozivnima nébojema, ze tady jako vyprazdnim davku a
tady preskocim ten stil a ted pujdu tady a bam, bam, bam a bude to vypadat jako v Rambovi. A
nékdo prosté za mnou, kterej hraje stejnej typ her a kteryho stejné bavej, tak prosté nevédél, co se tam
na ty obrazovce déje, protoze tam byl takovej mumraj, Ze nechdapal, co to vlastné je a jak se v tom
muizu vyznat. J4 to mam stejné, kdyz tfeba hraju to Red Dead Redemption, tak tam obcas jakoby
vyrazim na lov, coz je ¢innost, ktera tam jakoby neni nijak honorovana. Jedinej bonus, co z toho mas je
ten, Ze ze zvifete stahnes prosté kiizi a pak ji prodas na trhu. Ja prosté pfijdu takhle do toho lesa. Ted
si pfipravim brokovnici a ted si pomalicku, ta postava miize jit rychlejc, ale ja si jdu pomalicku tim
lesem. Tam uvidim medvéda, nabiju si tu brokovnici. Ted si ji pomalu vytahnu, aby to vypadalo jako
v néjakym akénim filmu a tfeba nikdo nemusi bejt kolem. Nikdo se nemusi divat, ale Ze ja vinimam, Ze
to vypada filmove, Ze to vypada efektné. Tak to mi staci. Takhle ja jakoby se snazim hrat vSechny hry.
Kdyz je tam tfeba v néjakym Need for Speedu je tam moznost dat si kameru jakoby pfimo z pohledu
toho ridice, tak si ji ddm, protoze vypada dobtie. Nedam si jakoby pohled nad tim autem, ackoliv je
prehlednéjsi. Dam si ji jakoby z pohledu toho kokpitu, Ze to jako vypada lip.
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Priloha 5 - Petr Polacek

Rozhovor je v netiplné podob€, protoze doslo k selhani techniky béhem nahravani na diktafon. K
zjisténi této zavady doslo az po polozeni vétsiny pfedpfipravenych otazek, pokracoval jsem proto
volnou diskuzi na téma mé diplomové prace a modelu, ktery se v oblasti optimalniho prozitku snazim
navrhnout. Tato nasledna data jenom prohloubila mou domnénku, Ze jsem nebyl v predchozim
rozhovoru plné schopen informanta zuzitkovat. Druha ¢ast sbéru dat prinesla velice podstatné reflexe
a podnéty, které jsem chtél ptivodné ziskat az v triangulaci pomoci budouciho focus group interview.

V: Takze na zacatek bych ti tak trochu asi vysvétlil téma toho rozhovoru. TakZe ta moje prace se
vlastné tyka optimalniho prozitku hrani her, to znamen3, Ze se tady budu tak néjak pohybovat okolo
tohohle pojmu, kterej vlastné vyjadfuje néjaky to ponofeni se do hry. Zatneme par takovejma vlastné
obecnejma otazkama. Kolik ti je let a jak dlouho pracujes ve videoheram priimyslu?

I: Let mi je 30... a délam to uz 11 let v podstaté. Jo jako, rok to bylo takovy, Ze jsem psal na takovy ne
uplné profi bazi jako, Ze uz jsem za to dostaval penize, ale nedé€lal webmastera. A téch 10 let je
vyloZené, ze délam v néjaky redakci nebo nékde.

V:Jo, rozumim. Jaky zanry videoher preferujes?

I: Ja mam ted takova nutkani jako neomezovat to téma Zanrama. Mam fakt v posledni dobé pocit, Ze
ty zanry mé prekazi v tom. Kdyz chci nékomu fict jakej Zanr, tak ty zanry mi tam jakoby piekazej, ale
kdyz dam pry¢ simulatory a real-timovy strategie, tak v podstaté uz zalezi na tom, jestli mé ta hra
néjakym zplisobem zaujme, jestli se mi libi, jestli mé bavi a pak uz to je jedno, co to je — jestli to je
RPGcko, jestli to je tahovka, adventura. Jako kdybych mohl fict, ¢im jsem stravil nejvic casu, tak to
budou asi vesmirny, ani mozna ne simulétory, ale stiflecky. Cisté kviili tomu vesmiru a ty atmosféte
atd. a RPGcka, ale jinak mé Zadnej, posledni dobou mé fakt brzdi, fakt mé brzdi v tom, abych mohl
fict, co se mi libi, co mé bavi.

V: Tak my to tady budem brat spis jako takovej zptisob dorozumivéni, abysme se tak né&jak shodli
nebo...

I: Jasné, jasné.

V: TakZe z toho vlastné vychdzi, Ze preferuje$ vlastné ty vesmirny stfilecky, RPGcka a Ze se jakoby
vyhybas RTSkam a simulatortim?

I: A simulatorim, to takovejm tém echtovejm simuldtorum — tam pro mé nic neni, protoze vétsinou
tam je néjaka vojenska technika a to mé absolutné nic nefika a nebavi mé to. Vétsina téch her, ktery se
néjakym zptisobem snazi jakz takZ napodobit tu realitu, pro mé nejsou tiplné zajimavy.

V: Tak, ted se budu ptat jesté jakz takz obecnéjs. Co ti dava tohleto hrani, myslim téch zanrt tvejch
oblibenejch her?

I: Co mi dava? Urcité to neni takovy to ,,musim zaplacnout volnej ¢as”, jo? To, Ze to délam, ze k tomu
néjakej impulz vzesel, Ze mé k tomu néco tahlo, ale... jakoby na prvnim misté je né&jakej celkovej pocit
z toho, Ze mé to tam tahne. KdyZ si prosté€ vyberu, to je jedno, néjakej alternativni svét. Prosté vesmir a
néco z RPGcka, tak prvni je pocit takovej jako, Ze se jako ponofim do svéta, kterej funguje néjakym
zplisobem, ja ho nezndm a tedka budu objevovat, ¢im je pro mé zajimavej. V tom svété se ukyvaj
néjaky mozna zajimavy piibéhy, budou tam zajimavy postavy. To, Ze ja se budu taky v tom svété
vyvijet, to je pro mé zajimavy. To znamend, Ze mtiZu zacit néco jinyho, ale primarni je ten pocit, Ze mé
tam néco tahne. Mozna je to stejnej pocit, jakej jsem mél, nez jsem mohl jet do Japonska tfeba. Bylo to
néco prosté pro meé neznamyho, néco mé tam tahlo. Bylo to pro mé atraktivni. Tak timhle zptisobem
to u mé funguje u téch her jesté porad. V zasadé ten pocit nabyvam davno pfedtim, nez ta hra vyjde...
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jakoby z néceho - z videa, z obrazkii. VZzdycky néco na tebe z toho jakoby dejchne a ty uz od zacatku
vis, Ze tohleto té bude zajimat. Nécim té to zaujme a pak to pfestane nebo se to udrzi do ty doby, nez
ta hra vyjde a pak se do ni zazeres. TakzZe v tu chvili, co mné da je, Ze miizu realizovat tady tu svoji
zvidavost - co se tam déje, co mé tam ceka tieba?

V: Dalo by se Tict takova forma virtualni turistiky?

I: Jo, jako kdyz to hodné zjednodusim, tak i jo, ale spis jako celkovej fakt, objevovat néco novyho. To
miiZze byt zajimavy prosté. Nékdy se to prosté povede u téch her. Fakt na kratkou dobu to uspokoji ten
pocit.

V: Dobfe. Ted pfejdem trochu k tomu optimalnimu prozitku samotnyho hrani her. Dokazes popsat
néjaky herni momenty, ktery souvisi s tim, ze zacne$ mit ze hry vlastné ten optimalni prozitek, Ze
zacnes bejt do ni ponofenej?

I: V zasadé je to stejny. Zacnes$ néco hrat a najednou jakoby... vim, Ze tohle na mé prichazi — takovy to:
., Jo, tohle mé hrozné bavi a budu u toho klidné sedét dalsi tfi hodiny.” Ve chvili, kdy to za¢ne$ hrat a
zacne$ mit pocit, ze jakoby zacinas chapat ten vnitini systém ty hry a v momenté, kdy té jesté drzi to
prostredi a to, co se tam déje, cely to zpracovani atd. Tak jseS v tom svété a zac¢inas chapat ty
mechanizmy, jak tam fungujou. A v tu chvili je to pfesné ten moment, kdy mé to jakoby bavi a kdy to
chci hrat dal. To je pfesné ono. Coz je problém u her, ktery ty pravidla nemaj nastaveny pfesn€, jsou
zmateny, nejsou promysleny. V ty chvili to v podstaté zabiji vSechno, jo. Jakoby, kdyz zjistis, Ze to
neni svét, ale jenom kulisa, za kterou jdes a zjistis, Ze za tou kulisou je svét néjakejch lan vsech
moznych jako v divadle. V tu chvili se jako oto¢im a jdu pry¢. Ten zajem prosté opada.

V: Je to néjakym zplisobem zanrove specificky. Ja vim, Ze tady to trosku do toho vkladam...
I: Jasné, jasné...

V: Ono by vlastné bylo idealni, kdybys tady u toho, co té napadne, vzdycky uvedl néjakou hru, na
kterou mas takhle vzpominku?

I: Jo, tady se jakoby mtzu klidné vopfit vo Freelancer, coz je jakoby hra, u ktery jsem na hodiny stravil
nejvic casu. Prvni, co mé zaujalo je ten jakoby zZanr, neni to vlastné simulator, je to jednoducha hra.
Mas alternativni vesmir, ten vesmir ptlisobi jako rozlehle a kdyz to vztdhnu tplné na ty pravidla, tak
prvni véc je, ze tam mas systém, diky kterymu se pohybujes v tom vesmiru, a ten systém ma dany
pravidla. Proto, abys odletél prosté z jednoho mista na druhy, musis udélat to, to a to. Dal urcité, kdyz
je néjakej region nebezpecnej, kdyz tam pirati jakoby na tebe cekaj, tak vis jakoby, Ze tam nesmis letét,
protoze zemftesS. Neexistuje prosté vyjimka. Jsou silnéjsi, ty chcipnes. Ten svét funguje tak, jak si ho
predstavuju, podle my logiky a nemd zadny diry, nejsou tam zadny vyjimky, néjaky specidlni véci,
ktery by to cely shodili do néjakyho chaosu.

V: Tohle je teda podobny u téch simulatort, i u téch RPGcek?

I: U téch RPGcek je to to samy no. Treba u téch RPGcek kdyz...tam je to tezky, tam ta struktura je
vétSinou jako hodné stejna. Prosté jde o néjaky mechanizmy, tak malokdy jsou ty mechanizmy toho
svéta. Spis to jsou mechanizmy boje nebo vylepSovani postavy. Malokdy se v né€jakym RPGcku setkas
prosté s tou strukturou toho svéta, Ze to je v néjakym mésté nebo kralovstvi. Maximalné Fable se o to
pokousel, ale dost nesikovné. Tam zase zalezi, jak jsou nastaveny ty souboje. Tam to vSechno vychazi
z téch pravidel deskovejch her, Ze jo, a toho, jak jsou zpracovany. Je to vyzkouSeny, aby tam ty diry
nebyly. Pokud tohle funguje, tak u téch RPGcek je to pak zase...ten druhej stupeni jsou pak uz ty
postavy, ktery jdou s tebou, a kdyZz to nezacina tiplné debilné jako ses nékdo, probudis se a nevis kdo
se$ a se$ v maly vesnici atd. a je ti jasny, Ze na konci zachranis celej svét.
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V: Jak se to projevuje, Ze se$ ponorenej do ty hry? Dokazal bys to néjak popsat?
I: Jakoby navenek nebo prosté?
V: Jo, navenek?

I: Navenek se to hele neprojevuje nijak zvlast jakoby, Ze bych u toho travil... mozna dfiv jo, ale
neprojevuje se to tim, Ze bych u toho sedé€l tfeba fakt jako celej vecer. Ano, mtizu to hrat treba celej
tejden v kuse a vzdycky vecer tfi hodinky, ¢tyfi hodinky maximalné. Ono je to jakoby piijemny ty hry
— ted mam tfi hodiny Cas a tedka tfeba tfi hodiny a pak to utnu a jdu dal a zejtra zase. Takze navenek
prosté néjak navenek, je to stejny, jako kdybych se dival na film nebo si néco cetl.

V: A to, i kdyz se jakoby opravdu bavis, protoze samozrejmé hrajes i casto hry, kde...

I: Jasné, mozna jakoby pfetdhnu nékdy o hodinu, tak ok. Mam jit prosté spat. Dobfte, zitra to vydrzim
— nic se nedéje, ale kdyz mé to bavi a ja si to mtizu jakoby nadavkovat, tak se v podstaté pak jakoby
muizu tésit na druhej den, Ze prosté vypnu a budu se bavit v tom svété, kde je to fajn, protoze kdybych
to hral vopravdu od zacatku do konce a nemohl se od toho odtrhnout, tak uz bych tim ziskaval pocit,
Ze to je préce. Ze by to asi postupné na mé takhle doslo. Postupné by se ta zébava vycerpala spolecné s
vycerpanim logickym, fyzickym a psychickym. Protoze, kdyz u toho sedis, tak tim min se sousttedis
atd. Mozna je to védomy, Ze si délam tohle, ale diky tomu si to uziju mnohem vic, nez kdybych u toho
sedél patnact hodin, deset hodin, celej vikend.

V: Jesté, kdyz pfejdem k tomu, co ti tenhleten druh momentti dokaze pokazit? Mas néjakou
predstavu, co té dokaze pfi ty hie nebo i mimo ni vyrusit z tohohle stavu?

I: No ve hfe je nejjednodussi pfiklad Spatnej dabing. Dokazu prezit, kdyz ten dialog je jakoby Spatné
napsanej jako textové, tak ok. To odkliknes. Dabing sice taky odkliknes, ale ten vjem je mnohem
silnéjsi jo. Prosté, kdyz to pfejdu, tak to na mé plisobi strasné rusivé, takze to radsi vypnu a
neposloucham to. Mam prosté ve zvyku si ke hram poustét vlastni hudbu. To znamena, Ze kdyz mi ta
hudba k tomu nesedne, tak je lepsi to vypnout, abych si tu hru dal nekazil. Myslim si, Ze jsem takovej
zvukovej typ hodné, kterej jako potfebuje tuhletu stranku, aby byla na to ostatni napojena. Aby to
nebylo jako samostatny prosté. Aby ta hudba nebyla napojend jen sama o sob¢, ale uz nesedéla k tomu

zbytku.
V: Aha...

I: Dalsi véc jsou jako nelogicnosti, kvtili kterejm... v podstaté€ ja nevim. Zasekne$ se na jednom misté a
vis, jak bys to fesil — jak to ma bejt, ale nékdo to udélal jenom prosté nelogicky, aby ti vytvoril néjakou
prekazku. A takova pfekazka je nefér. Je nefér i v zivoté. Kdyz ti nékdo da néjakej tikol ke splnéni v
praci. V normalnich podminkach bud' udélas, nebo neud€las to a vis, proc si to udeélal nebo neudélal,
ale tady je to, jak kdyby ti nékdo udélal naschval svinarnu. Tak normalni ¢lovék se s tim vyrovna, ale
neni to schopnej tak jako pochopit, pro¢ to nékdo udélal. Podobné ja to mam v téch hrach. J4 nechapu,
proc ten clovék mi to déla? Pro¢ tam dava tuhle véc? Jestli mé chce nastvat nebo zdmérné ve mné
vytvaret n€jakej pocit, tak ok, ale je to Spatny. Tak tohle mé dokaZze rozhodit v zasadé ze vseho nejvic.
A pak natahovani. Dfiv mi to tak nevadilo, ale to je se v§im jako, Ze jsou véci, ktery mi vad€j mnohem
vic nez dfiv, Ze sem se s nima byl schopnej né&jak jako srovnat. A natahovani her jako. Vidi§ tam
spousta vaty, spousta vycpavky jenom proto, aby to mélo o dvé hodiny nebo o pét hodin navic, ¢imz
ty hry logicky ztracej naboj, ztracej intenzitu, at uz je to vypravéni piibéhu nebo v ty hratelnosti to
vede k tomu, ze musis, logicky, opakovat ty véci, ktery si délal v minulejch hrach. Pfekrocit urcitej
prah, kdy je to podle tinosny. To jsou tfi zakladni véci, ktery mé od ty hry dokazou tak jako odradit.

V: To pak zbiisobuje jako ty vypadky, ze?
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I: Pfesné.

V: Tyhlety tfi faktory, ktery jsi tady vlastné fikal, jsou naprosto obecny pro ty hry nebo jako néktery
zanry k nim jako vic nachylny?

I: Jsou rozhodné. Néktery ale... tak adventury maj stale jesté ten sviij neblahej zvyk davat ti tam
nelogicky tkoly. Tim nedavaj smysl. Zvlast kdyz to jsou adventury, ktery se té n€jakym zvlastnim
zptisobem snaZej dostat do néjaky virtualni reality, ktera je podobna realité, tak o to vic se to vymyka.
U RPGcka to miize bejt zase v tom, Ze jsou zbytecné dlouhy, natahovany. Jesté porad tomu je tak u
nékterejch her. A pak ta audiostranka je obecnej problém. To je jedinej obecnej problém. U ty
vysokorozpoctovy zahrani¢ni produkce ma ten dabing svoji kvalitu jakoby, velmi dobrej v mnoha
prikladech a je to logicky, kdyz vidis, Ze se to nataci stejnym stylem jako dabing k filmum. Ale pak
prosté piijde tfeba lokalizace ty hry do cestiny a je to fakt Spatny, protoze na to nejsou penize. A tyka
se to jakoby i her tady z Evropy obecné, takze jedinej tenhlencten dabing je obecnej problém prosté
vsude. Spis to je takovy mozna moje sbozny prani. Hry upfednostiiujou porad takovej ten klasickej
filmovej rozmachlej dabing. Malokdy tam slysis néjakou pisnicku. Obcas v néjaky hie mas na konci
néjakej klasickej zpivanej song, coz mé jako v téch hrach hrozné chybi. A prace s tichem jakoby, to
slysis jakoby velmi malo, nedejboze, aby s tim nékdo pracoval, coz déla tfeba L. A. Noir, coz je jakoby
hra, ktera pouziva zvuk, hudbu a ticho vyloZené v ramci ty hry, Ze ti pomoci toho naznacuje, Ze si
néco udélal, Ze uz mas néco hotovyho a tak dal - to se mné strasné libi. To je velmi napadity.

V: Ty asi myslis ticho jinyho druhu, kdyZ tamhle jako vybuchne granat a zac¢ne to simulovat takovej
ten efekt prosttedi a jenom piskani a ticho okolo tam slysis?

I: Pfesné, pfesné...

V: Ted k samotnymu tomu prozitku. Mam tady otazku, co konkrétné citis, kdyz ses hluboce zaujatej
hrou?

I: Je to takovej ten pocit... jak to uplné specifikovat. Prvni je to, Ze té to bavi, coz nic jakoby
nevyjadfuje samoziejmé. Kdyz ty mechanizmy fungujou a ja je kupim a ted’ s nima manipuluju, tak je
to takovej ten pocit, Ze jseS soucasti nebo se pohybujes v néjakym tom alternativnim svéte, kterej
funguje. To je jedna véc, Ze nechas ten realnej svét jakoby za sebou. Zaroven je tam prosté ten faktor
objevovani a nemusi to bejt jako doslovné feceny, ze jako postupujes dal a objevujes rlizny aspekty ty
hry, ktery t&€ mtzou prosté piekvapit. V tu chvili té mliZze pfekvapit, j& nevim, néjakej pohled na néco
v ty hie — tfeba scenérie néjaka té¢ miize prekvapit, v ty chvili té jako mize pfekvapit hudba, v tu chvili
té miize prekvapit néjakej herni prvek. Tak to je prvek toho objevovani, kterej mé na tom bavi. V tu
chvili znamena asi tady tohle nejvic.

V: TakZe néjaky emoce stojici za zvidavosti?
I: Asi jo, tak to je urdité asi to nejsilnéjsi.

V: Kdyz se zeptam na to samy, Kdybych se zamé¥il na to, co vidis nebo slysis... to se tyka naptiklad
jako intenzity zvuku a obrazu?

I: Tam spi8 nez o intenzitu jde o... nebo tam jde jako o intenzitu ve smyslu hlasitéjsi nebo vyraznéjsi,
jde spis jakoby o intenzitu toho vyrazu, jak to Fict. Jako kdyz to zobecnim, tak hra, ktera ma svij
vlastni styl, vlastni vyraz, co se tyka hudby nebo grafiky, tak ma mnohem vétsi Sanci mé jakoby
zaujmout jo nez jakoby hra, ktera je technologicky pékna.

V: Ja jsem to spis myslel tak, zZe kdyZz se$S ponofenej do hry, tak jestli tam vnimas néjakej rozdil oproti
tomu, kdyZ je ta hra bavi trochu, bavi mini nebo je to i hra, kterd neni moc zdbavn4, tak jak jakoby
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vnimas néjaky ty vizualni a zvukovy podnéty. Jestli jsou pro tebe naptiklad vic zdtraznény nebo
naopak néco upada do pozadi, néco trochu mizi?

I: To vétsinou jakoby spiS ustupuje do pozadi a je to soucast toho celku prosté. Toho zazitku z ty hry
jakoby z celku, nez ze by to vystupovalo. Malokdy se stane, protoze jakoby, kdyZ to zacne vystupovat,
tak je to rusivej element zazitku takovej. I kdyz je to pékny, i kdyZ se ti to libi, tak je to néco, co t€ nebo
mé vétSinou vytrhne. KdyZ to vinimam u hry jako jeden celek, tak je to pro mé spravné prosté.

V: Protoze v ¢asti téch minulejch rozhovoru vychazelo, Ze Casto v ty zavodni hre, Ze kdyz jedes tou
ohromnou rychlosti — tam to¢i$ tu zatacku, tak nemas prosté cas ani sledovat to graficky provedeni
toho prostredi.

I: Jasné, to je pravé ono. To myslim. Jediny, na co se soustfedis, je zvladnout ten mechanizmus, aby ses
dostal dal. Tak asi.

Zde zdznam kondi.

Rozhovor 0 modelu ILINX - LUDICKY TRANS - FLOW (triangulace)
Po vysvétleni teorie flow a ilinx.

I: Hele urcité jo. Zrovna todle se da pfirovnat techno hudbé, kterd je zaloZena na urcitym rytmu a
rytmus v tom mozku vyvolava urcity podnéty a potom z toho je urcitej vysledek - néjakej druh transu
z myho pohledu. Nékolik her na tadytohle téma existuje. Byl to tfeba Rest (?) na PS2 na Dreamcast,
kde ta hra je fakt jako, je to arkadova stfilecka, ale ta hra je postavena na vizualnim vjemu, velmi
stylizovanym, a hudbé, ktera je postavena hlavné na rytmu a nefesis tam, jestli té to bavi nebo nebavi,
ale vyvolava to v tobé presné tadyten pocit, kterej je danej aktivitou tady téhle center mozku, ktery
jakoby nemtizes védomeé ovlivnit. Na tom byla v podstaté postavena cela ta hra. Tim byla tspésna.
Téch titult podobnejch je vic, kdyz to tak vezmes. Objevuje se to i v normalnich hrach. Tfeba Wipeout
prosté, to je tieba pripad ty hry prosté. Jednak velka rychlost a ty traté v tobé vizualné vyvolavaj pocit,
jak kdyz se$ na horsky draze. Najednou ohromnej sesup, kde se ti sevfe zaludek. Néktery hry prosté
tadytohle pouzivaj. V ty chvili podle mé nefesis, jestli t€ to bavi nebo nebavi. Tam ta hra automaticky,
aniz bys to mohl néjak ovlivnit, vyvola urcitej pocit télesny reakce. Ano, tady si feknes, Ze té to bavi,
ale nemtze$ to ovlivnit prosté. Bud'to na to, teda podle mé, tvoje télo reaguje vZdycky pozitivné anebo
se ti to nelibi, protoZe ti to je nepfijemny a podobny hry teda logicky nehrajes.

V: Jo... nebo to je vlastné neprijemny. Myslis, Ze se to néjak jakoby kombinuje — to nepfijemny a to
prijemny?

I: Urcité jo. Je spousta véci nebo situaci, kde se neciti§ bezpecné. Neni ti to jakoby v zasadé tplné
piijemny, ale mas to pod kontrolou v ty chvili, ponévadZ to mas podvédomé pod kontrolou, takze si
to mtizes dovolit. Pravé z toho pocitu , ted stojim na hrané a ted skoro padam a vim, Ze nespadnu”
prameni takovej prosté... neni to adrenalin, néco se tam prosté vyplavuje. V podstaté je to lakadlo.

V: To mi pravé takhle pfislo v survival hororech, Ze ten Zanr je zaloZenej na takov ty averzi. Na tom
vlastné strachu, z kteryho plynou takovy ty dobry pocity. Ono to jakoby samoziejmé vic spoc¢ivad na
tom pfezit - z toho plyne to flow, ale hodné je to na ty atmosfére.

I: Urcité. To prosté vychazi z téch estetickejch teorii, kdy prosté do 18. stoleti, co je pékny znamenalo,
Ze to bylo rtizovy, hezky a rozkvetly az potom prosté nastoupilo to, Ze co je to v podstaté pékny?
Pékny muze znamenat to, Ze je to cely krvavy a rozfezany, ale jde o ten pocit, kterej to v tobé
vyvolava, a kdyz je pfijemnej ve vysledku, je tipIné jedno z ¢eho prameni. Tohle je tfeba véc, se kterou
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hry obecné ne, ze by se ucili s tim pracovat, prosté to neumi. Velmi malo to pouzivaji, protoze ty lidi
pofad nemaj povédomi, co ty hry délaji prosté. Mam takovej pocit, Ze je tam jako velmi malo lidi, co to
délaj ty hry, ktery by viibec néco podobnyho bralo v potaz, proto je toho fakt strasné malo.

V: KdyZ ono mi vlastné pravé prislo, Ze tyhle stavy se tak néjak jakoby stfidaj. Je tam casto néjaka
vyzva, pak se tam objevi, ja nevim, ten boss pies polovinu obrazovky. Jako to je néco, Ze jo. Je tam
néjaka ta forma zdavraté, a Ze to pak pfechazi do néceho, to je vlastné ten tfeti druh prozitku, kterej
jsem tam ja tak néjak jakoby doplnil, a to je praveé néco mezi tim. Prosté ta kontrolovana zavrat. Tys
tady o ni mozna vlastné€ uz mluvil, ale to je prosté typ prozitku, kterej jakoby neni ani tolik zavislej na
vyzve, ale je zaloZenej na néjakym takovym vyklidnénym, vyrelaxovanym vlastné opakovani, Ze ta
hra ti nepredkladd néjakou vyzvu, s kterou bys musel bojovat, ale ty si tfeba zapnes, ja nevim, prvni
level Dooma, kterej znas nazpamét a uz je to jakoby bez rizika, takovy na pohodu a i tak je to
optimalni prozitek.

I: Jasné, mné prijde jakoby, Ze s tim opakovanim se tam pak ztraci ptivodni smysl toho, co to v tobé
mélo jakoby vyvolavat. Néjaka nebezpecna situace, kdyz ty ji uz znas, tak pro tebe uz neni tolik
nebezpecna a uz ta intenzita upadda. Pak uz tfeba s tim prvnim levelem toho Dooma, pak uz je to spis
pro ten pocit jakoby... pobaveni, jo uz jenom, protoze to délas uz automaticky. V podstaté jakoby
poslepu, mozna uz kvtili tomu, Ze necekas, Ze néco udélas spatné nebo néco podobnyho.

V: Mé tohle praveé nejvic napadlo, kdyz jsem psal tu bakalarku, kde jsem zkoumal to WoWko (World
of Warcraft), Ze tam je ten ritualizmus jakoby hrozné vsudypfitomnej a je prosté zabavnej, i kdyz tam
neni absolutné nic novyho. V podstaté ty hraci znaj ten systém nazpamét a ted se tam uz opakujou
jenom rizny mozny néjaky variace, ktery jsou samozfejmé do jisty miry vypocitatelny, ale ze kromé
téch okamzikti, kdy tam vopravdu se$ napruzenej na 100%, tak tam jsou takovy okamziky, kdy tam
ses tak jakoby... neni to jakoby tolik a pfesto té ta hra bavi. Ja se v tomhletom pofad tak néjak jakoby
rozhoduju. Ono to ma samozfejmé trochu od obou, jako kdyZz jsme tady mluvili o ty zavrati a pak o
tom takovym vrcholnym prozitku. Je to takovej prozitek, tak ja nevim, jak bych to nazval -
vrcholnyho... ted ale nevim, jestli to pravé neni spis ta zavrat, kdyZz hrajes pozdé v noci a ted tu hru
tak jakoby uz znas. Je to takovy hrozné splynuty, uz se$ v takovym polospanku.

I: Jako urdité si myslim, Ze abys mohl jakoby pocitit néjakou zavrat, néjakej vrchol, tak prosté se na to
musi$ pripravit, Ze tam musi mezi tim byt néco obycejnyho, aby to vyniklo. Proto jsou bossové
vzdycky na konci levelu, aby to vyniklo, protoZe té na to celej ten level pfipravujou. V normalnim
zivoté zijeS v néjakym stavu, aby té€ oni z ného mohli vytrhnout a zase vrétit. Tim se té snazi zabavit.
U toho WoWka je to néco podobnyho, ale tou pfidanou hodnotou je jednak to, Ze a¢ tam udélas
jakoby cokoliv, tak ti prosté néco pribyva. Bud si néco vylepsujes, nebo k tomu ziskas néco navic bez
ohledu na to, jestli to je néjaka prkotina nebo néco dtilezityho. A tohle je faktu jenom domnénka, ze
ten pocit, Ze je to svét, kde jsou ostatni lidi, t&€ u toho drzi sdm o sobé&, protoze to, co tam délas je
né&jakej ekvivalent toho, co bys délal v normélnim Zivoté. Ze ten svét, kterej jakoby funguje sam o sobé,
je tam na vyssi tirovni, co se tyce toho, co tam délas. Jo jakoby, Ze na tom opravdu zalezi, ze to je
online. Jenom ten pocit, Ze to je online, je myslim si, strasné dutilezitej.

V: KdyZz ja pravé tady u tohohle pfemyslim jakoby, Ze... ono je takovy slozity, on ten model je jesté
tfeba trochu pravé ujasnit. Ja tomu tfetimu optimalnimu stavu fikam ludickej trans ve smyslu ludus
jako hra, Ze vlastné ty hry zaloZeny na zavrati miize$ hrat i takovym hodné nesystematickym stylem.
Jenom si uzivas, jak to s tebou haze z jedny strany na druhou a pak je jakoby pravé ten kontrolovanéjsi
zplisob hrani, kdy si to vlastné néjakym zplisobem uZzivas, jak to na tebe pada, ale nenechas se tim
pohltit. Prvotni myslenka, ktera se mi tady objevila, je vlastné to, Ze ta flow teorie je typicky zapadni —
prekonavat urcity obtize. Ted mame zavrat, coz je takova intoxikace, takovej blackout, takovy
vyhozena ze svéta jakoby uplné. Pak je jakoby druha véc, kdy je to védomi ¢lovéka jakoby tplné
prézdny. Ten vychodni smysl toho, Ze mas tu mysl uplné prazdnou a ten cil neni vlastné moc
podstatnej a jde o samotnej ten proces.
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I: Jo, jasné. Cesta je cil. Néco v tomhle smyslu.

V: A ja kdyz jsem to pravé takhle kreslil, tak flow je takova néjaka linearni pfimka. Tady se da né&jaky
challenge a tady to leze nahoru. Ilinx nebo zavrat prosté, to vypada jako tep srdce nebo kdyz je
vychyleny... (vyzkumnik kresli jednotlivé grafy)

I: Jasné, jasné.

V: Tady mi pfijde, Ze se clovék dostane pod néjakou tu hladinu védomi, ale nejsou to tak ostry kfivky.
Je to takova néjaka sinusoida. Tyhlety dva mi pfijdou jako relativné jasny (ilinx a flow). Ty se tam
jakoby jasné vyskytuju.

I: Jsou jakoby i nejvic pouzivany.

V: Ted ten tfeti (ludicky trans) mé jakoby zajima tak vlastné co? Jestli to v podstaté viibec existuje
nebo jestli se tam snazim vnaset néjakej pocit, kterej v téch hrach jakoby neni?

I: No, ne. Ja si myslim, Ze jako stoprocentné jo. Jednak ten segment je v ramci onlineovek béznej. Uz
jenom tim, Ze ty hry jsou stavény tak, abys u nich stravil hodné casu, a fakt neni mozny, aby ty
onlineovky byly plny obsahu, aby to mohlo skdkat nahoru a dolu anebo, aby to $lo nahoru. To ani
nemtize, protoze to jakoby nema konec, takze to nemitize jit vzhiiru. Pak kdyz si to vezmes, tak tuhletu
strukturu maj, tak ja nevim, jakykoliv logicky rychliky nebo hry typu Bejeweled. Mozna v priibéhu ty
hry se to tam komiha nahoru a dolu, ale ty se$ schopnej tu hru hrat opakované celej rok. Drzis si v
podstaté tu hladinu a na tadytyhle hry to v podstaté sedi. Mas tam drobny vykyvy pii kazdy ty jedny
hte, ale jednak ten projev je pofad tak jakoby stejnej. Nic zasadniho tam nepfidavas, nedochazis na
konec. V podstaté jako hrajes ve volny chvili.

V: Hnmm, protoze ono i u toho flow jde o to, Ze ty se dostane$ nékam sem a néco se naucis. Pak se
posunes dal, objevi se néjaka vyzva a ty se porfad néco jakoby ucis. Pak jde ale o to, Ze pak vstupuje do
hry do jisty miry néjaky to osvojeni. Tam se pak ten prirtistek ucebni, jo urcité tam taky je, ale ten efekt
toho praktikovani tam neni nebo neni az tak dtilezitej. Prosté do toho vlezes, a to fikas spravné, ze ty
logicky hry jsou typicky hry, kdy pfekonavas sam sebe nez nékoho jinyho jako je to v tom flow. To
jsou takovy lusténi kiizovek nebo takhle.

I: Jakoby ted bych to pfirovnal k tomu, Ze tady se opravdu néco naucis v ty chvili. Néco zjistis a hned
to pouzijes. Kdezto tady se nic neucis, ziskavas zkusenosti (flow). Tady se prosté vyporadavas s tou
situaci, ale neucis se jakoby nic novyho, co bys hnedka vyuzival. Prosté po case zjisti§ v zasadé
automaticky, Ze je lepsi to délat timhle zptisobem, ale je lepsi to d€lat timhle zptisobem, protoZze to
bude mit takovej a takovej vysledek prosté... ne, prosté dtisledek dlouhodobej. To mi jakoby pfijde
tady u tohohle (ukazuje na kfivku ludického transu). To mi pfijde jako nauceni se a ziskéani
zkusSenosti.

V: Vlastné z hlediska uceni taky pfemyslim nad tim, Ze neni identickej ten proZitek ty absolutné
zbystteny pozornosti a n&jaky vyzvy (flow). Tady to s tebou né&jak hejbe a viibec neni podstatnej
né€jakej cil. Cilem je jenom zatfepat (ilinx). Tady u toho prostfedniho mi pfijde, Ze ten prozitek je
jakoby pod, ja nevim, jakoby meditativni, kdy zase... z ty vychodni tradice vime, Ze jsou dva druhy
meditace. Takovej ten stav naplnény mysli - néco si vezmes a vtahne té to do sebe, a takovej ten, kdy
jses od toho trosku dal. ProtoZe jsem slySel tfeba nazory myho vedouciho prace, jemu pfiSel
tenhlencten zptisob (flow) jako nejvic naivni, Ze to je takova jakoby pfimocarost, Ze to vSechno
zvladnes. Takovej ten achieving a todle, Ze pak z tohohle (flow) upadnes nékam sem (ilinx), a Ze pak
se z toho vynoris nékde tady (ludicky trans).

I: Jasné, protoze jakoby je jasny, Ze nemuzes jit neustdle vzhiiru. To ma redlnej podklad. U téch her
konkrétné, ty maj sviij redlnej strop — finanéni nebo casovej, jak dlouho to mtize§ délat, abys mohl
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stoupat vzhiru a navic to neni dobry, protoze ty stoupas vzhiru a ¢im novejch véci se naucis, tim vic
jakoby zapomenes téch starejch, takze podle mé se dostanes pak do faze jakoby néjakyho zmatku
skoro, kdy uz se vystiidalo tolik vjemt, tolik véci, co ses naucil. Jednak, Ze t€ asi nemtizou ni¢im
prekvapit, a hlavné se$ unavenej z toho. Vyvojafi to vétsinou feSej tim, Ze s tebou jako tfepou. To je
Call of Duty. Prosté nahoru a dolu komplet. Stfilecky se dostaly do néjakyho slepyho bodu a byla to
reakce nejjednodussi. Co udélat s lidma, kdyz ten zanr je prosté uz... budeme s nima tfepat. Jak to
délaj? Délaj to takhle. Misto toho, aby skloubili tfeba tadytyhle dva zptsoby. Prosté idealni hra by se
skladala tady ze vSech téhle tfi typti modeld, ale Zzddnou takovou neznam.

V: Mné pravé prijde, ze do jisty miry se stfidaj. Kdyz si vezmu ten idealni model, Ze hrac je vmetenej
do néjaky idedlni situace jedna (ilinx). Ted nevi, co délat. Ohromuje ho to. Chvili si to uziva dejme
tomu, ale pak to prosté musi néjakym zptsobem fesit. Pfejde k tadytyhle dvojce (flow). Pak se to
srovna, ta hra necha jakoby vydechnout a ma takovou jakoby pohodu (ludicky trans). Jsou to ale asi
zaroven takovy samostatny herni styly, Ze ludickej trans je relax bez rizika v podstaté, tohleto je to
ohromny riziko (ilinx) a tadytenhlencten je zase néjaka Silena vyzva (flow). Jako riziko je tady i tady
(flow + ilinx).

I: Ja bych spis fekl, Ze tady je to riziko mensi (ilinx). To je pravé to kontrolovany riziko, protoze tady té
neékdo vede za ruku, abych dosahl toho postupu. Ty lidi musim mit totalné pod kontrolou, si myslim
teda. Jinak ztracim tu jistotu, Ze budes mit ten pocit, kterej on chtél, abys mé€l, a uz s tebou nemizou
hazet nahoru a dolu. TakzZe myslim, Ze tady pravé to riziko je mensi (ilinx) nez tady (ludicky trans).
Tady jako evidentné néco navozuju, navozuju néjakej pocit, ale je to trosku zavisly na tom, Ze budes
délat to, co oni chtéj, a je tam pravé to riziko, ze ty to délat nebudes, protoZe nejses naladénej na stjeny
ving, tGplné to nepochopis atd. Cili tady je to riziko prosté nejmensi. Je nejvic kontrolovany,
nejbezpecnéjsi.

V: Ale je vlastné tady nejvétsi ze strany hrace. Kdyz to berem jako kontrolu ze strany hry, tak by to
vlastné sedélo, protoze tady je to néjakej konzumni produkt, kterej si vlastné vemes, a néco to s tebou
udéla. To je vlastné cirej tnik (ilinx).

I: Pfesné tak.

V: Ve flow chci ukazat ostatnim, jak jsem dobrej. U ludickyho transu to sméfuje spi$ k prokazani
schopnosti sdim pro sebe. Ja jsem pofad vahal, protoze mi pfisly tyhle dva prozitky jako prolinajici
nebo stfidajici se. Zas na jednu stranu ta learning curve tam musi bejt, ale zase to neni jenom o téch
vyzvach.

I: Jasné, tak jako mtiZe to byt spojeny, ale kdyz chces$ fakt jakoby z toho dostat néjakej Cistej archetyp,
tak asi by vypadal néjak takhle, ano (ukazuje na ludickej trans). Mtizes tam dat ty chvilky odpocinku,
kdy té nechaj pouZit to, co ses naudil dvakrat, tfikrat, ale pak stejné pujdou s tebou dal nahoru, aby ses

ucdil néco dalsiho, protoZe maj pocit, Ze pokud se néco neucis - to je ten zdpadni pfistup, jak si fikal.

V: No jasné. Mné nejvic visi v hlave, Ze tohle je kfivka grindu (ludicky trans) u RPGcek, kdy to takovej
existencialni pocit néjaky vlastni pfitomnosti, kdy tam neni vyzva, uceni, nic tam neni a neni to taky
takovy senzoricky zaplavujici. Je to takovy a nékomu to nemusi sedét...

I: Jasné, pofad tam néco tece. Pofad tam néco z tohohle (flow) je, ale je to konstantni.

V: Ona je to, Ze jo, kombinace kfivek (ilinx a flow vytvari ludicky trans). Ludickej trans mi pfijde jako
bdélej sen, jak se tam misi ty reality (védoma a nevédoma slozka).

I: V zasadé jo. Je to takovy jako uvédomeéni si... jako takhle, tady je tipIné jasny, Ze to délas nevédomé
(ilinx), prosté se ridis nécim, co té nékdo nuti délat. Tady je to podobny (flow), akorat to nékdo
maskuje tim... té nuti se to ucit. V podstaté té taky nuti délat néco, co chce on, ale maskuje to takovy
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tvym pocitem ,aha, ted jsem na néco pfisel”. Zatimco tady (ludicky trans), nikdo nic nemaskuje,
protoze nema za co. Tady to nejde nahoru dolu, v podstate si to drzi tu svou linii. K tomu je tfeba si to
uvédomit. UZ to tak je tady.

V: Protoze oni si to trochu ty designefi upravili v originalu ty flow teorie, kde byl néjakej ten flow
kandl, néjaky to pasmo a oni tam udé¢lali tohle (zménili linearni pfimku na misty klesajici), ale zase
tam je ten smér (vzhtru).

I: Podle mé to jenom naklonili a fekli si, tak jsme vynalezli perpetum mobile. Tam v podstaté vzali
jenom to rovny a naklonili to a ve vysledku je ten vysledek v podstaté stejnej. Oni zjistéj, Ze se
dostanou do bodu, kdy to mtizou tahnout jenom rovné nebo useknout.

V: Tak ono to pro né ma smysl.

I: Jasné, jasné.

V: Ta piibéhova hra, takhle musi fungovat.

I: Jo, tojo.

V: To si tady vlastné i fikal, Ze si rozliSoval piibéhovou hru a to plynuti néjaky ty herni akce.
I: Urcité, jo to jo, ale kdyZ to budes chtit dat do néjakyho zakladniho stavu, tak to polozis.

V: Protoze i tady je nékdé zacatek a tady nékde je konec (ludickej trans), ale pak jsou takovy ty
genialni hry, kdy to je kruh. Ritudl je prosté kruh. On je zajimavej tim, Ze to leze prosté nahoru.
Vytvarii takovou spiralu. Ludickej trans, pak se objevi flow, kdy to vyleze trochu nahoru.

I: Jasné, ale zase jedeS v tom kruhu pofad dokola. To uz jsou v podstaté kombinace zase, ale
kombinace néjakyho zakladu.

V: Ja si porad rikal, Ze mi tam takhle néco chybélo. Néco je popsany literaturou, tenhleten autor
kritizuje tohletoho, protoze ten to ma zase tady dole (Csikszentmihalyi x Caillois). Tady tenhleten je to
tak trochu kritizuje, Ze veskery hry jsou tnik. Tenhle je zase trochu idealistickej. Takovy ty vrcholy,
ale takovyho zvlastniho druhu.

I: Jasné, takovej ten didaktickej typ.
V: Takovej ten didaktickej zapadni typ.
I: KdyZ uz si hrajes, tak se teda musis u toho néco naucit.

V: Tohleto mi pfijde, Ze to jsou tfi typy, ktery udrzi tu pozornost hrace néjakym zptisobem. Néjakym
zpuisobem bortéj ¢as, Ze v nich plyne jinak, ale tohle se dost podceniuje, Ze ty hry jsou zaloZeny na cili
néjakym, ale podceniuje se tady takovy to spontanni hrani, az skoro détsky, ale v téch hrach se casto
ten cil vytvari az v prabéhu hry.

I: Jasné, jakoby to je praveé to, proc t€ to bavi hrat. To je to optimalni, Ze na konci je néjakej cil, ¢eho
chces dosahnout, ale vétsinou na ten cil nemyslis v pribéhu, protoze je daleko. Vnimas ho, kdyz ses u
néj, ale jinak se ti ten cil neustale posouva. S téma tikolama nebo prosté v kazdy sekundé s tou tvou
¢innosti. KdyZ si to tak vemes, tak v kazdym okamziku je cil popojit o metr dal nebo kopnout do mice,
nevybourat se. Ten cil se podle mé da vymezit i takhle hodné podrobné. Pfesné to t& na tom bavi.

V: Jenze pravé v ty flow teorii je, Ze optimalni prozitek nastava, kdyz je dobfe strukturovana hra tak,
Ze ma jasny cile. Jakoby, aby té vodila takhle za tu rucicku, ta aktivita. Zase na druhou stranu,
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vopravdu mi prijde, jak se o tom stale vic bavime, ze cil ty aktivity vtahujici ti maze bejt tplné
ukradene;j.

I: Je to tak. K ¢emu ti je néjakej specialné zajimavej cil, kdyz to, jak se k nému dostavas, t€ prosté
otravuje nebo vyloZené to nechces délat prosté. V tom piipadé ten cil opustis nebo se dostanes k prvni
meté ajdes pry¢, jo. Protoze to uz neni hra, at uz tam das cokoliv. Pokud tam nemas zabavu, vzruseni,
tak ti je cil naprd. Miize to byt orientovany na cil, ale jako musi to byt né¢im zaplnény nebo nemitize
tam existovat vzduchoprazdno. Po nécem k tomu cili musi$ dojit. Pokud to tam neni, tak ten cil v
podstaté ztraci vyznam. Tohle je podle mé otazka ty vyplné mezi t€éma cilema

V: Tak to je tenhle typ prostfedni. (ludicky trans)
I: Pfesné.

V: Hmmm....tam vzdycky de facto ten optimalni prozitek. Ono je hrozné tézky, Ze ta teorie byla
zkoumana na hromadé lidi a délali se s nima rozhovory a on udélal takovou hezkou teorii, ktera je
strasné obecnd a zahrnuje v podstaté tak krasné uplné vsechno.

I: Coz je prosté vzdycky blby.

V: A on jako 1ika, Ze ty cile tam jsou na pocatku a pak uz to neni viibec podstatny a ty lidi to délaj
jenom kvuli tomu, Ze to d€laj. To sice jo, ale hromadu véci zacnes, Ze t€ na nich néco laka zpocatku.
Néco t€ na tom nadchne a pak to prestane pro tebe bejt tfeba dtilezity. On vlastné vibec
nezdtivodniuje, pro¢ existuje takova hromada odlisnejch aktivit, ktery asi taky musej vytvaret néjakej
odlisnej prozitek, ze ma minimalné néjaky poly intenzity, né€jaky pdly organizovanosti, protoze on
rika, Ze flow déla rad, dokonalej fad. Ja si ale fikam, tady je hlavni fad (flow), tady je to totalni chaos
(ilinx) a tady je néjakej zvlasni druh presahu, kde je prazdno v podstaté (ludicky trans). To je vyborny
v podstaté v souvislosti s tim, jak si mluvil o ty vyplni.

I: Bez ni to jako v zasadé€ nejde. Zaklad je, Ze to k nécemu vztdhnes, ze to vztahnes k tomu bdélymu
snéni, ze se v podstaté o to opres a to bude néjakej tvlij vychozi bod, protoze zkoumat to jinak.

V: Tak tady asi neni ani nic k prokazovani, protoze tohle je asi takova osobni zalezitost kazdyho z nas.
Stale mi pfislo, Ze tam jsou néjaky takovy archetypalni zaleZitosti, Ze tam jsou néjaky protipély na tom
modelu, kde se to néjak hejbe.

I: Tak ten model miize$ v podstaté vysledovat ze soucasny praxe, pokud bys teda bral ne hry obecné,
ale teda pocitacovy hry a videohry. Ty modely se z toho daj vycucnout pomérné lehce, protoze za téch
x let se to v podstaté zas tak nezménilo. Zéklad je v podstaté stejnej neustéle. Jenom se teda méni todle
— ty to tady vlastné naklanis (vraci se k grafu flow a ludického transuy).

V:Ja urcité. Tohle jsou samoziejmé principy. Tyhle dva typy se vztahovaly k hram u odjakziva (flow a
ilinx), ale stale mi tam $lo v ty hlavé, kdyz to feknu trochu mytologicky, tak na zapadé to ego. Kdyz se
v bibli pise ,budiz svétlo”, ¢fiz vznika lidsky védomi, tak vSichni zajasali, jaky je to skvély. Na
vychodé z dokonaly nicoty nebo néceho vzniklo néco, tak tam zacali hrozné plakat, jaky je to hrozny,
ze do ty doby bylo vSechno vlastné v poradku. A to mi tam prosté brzo zacalo vrtat hlavou, Ze tém
vychodniantim staci vlastné hrozné malo k tomu, aby z toho méli néjakej skvélej prozitek. Zapadnani
potfebujou dtivod, aby to tak néjak i v téch hrach néjakym zptisobem bylo.

I: Jo, jo.

V: Jsem tfeba ukazoval, ze takhle to n€jak leze nahoru to flow. Pak jsou lidi, ktery preferujou hodné
tohlencto, coz je ta zavrat. Jakoby, ze to spadnuti jim dava nejvic. Z toho by vlastné vychazelo, ze
tadytahle prostfedni ¢ast by byl ten samotnej prozitek, kterej nasleduje po flow (ludickej trans).
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I: Vi§ co tady timhle zptisobem objevuje$ néco fakt novyho (flow), ale nemas cas, ja nevim, abys to
néjak dopiloval? Néco se naucis, ale uz z tohjo nemas to samy jako u tohohle (ludicky trans). U
tohohle mas fakt pfijit na tu podstatu, vypilovat, naucit se to tak néjak potradné, zjistit, jak to vylepsit.

V:Hm, hm, protoze oni to davaj takhle. Ty tady vlastné mluvi$ o tom, Ze se dostane$ do tohohle bodu
a naucis se néco novyho a ty to vlastné trénujes a pak dosahne$ novyho bodu, kdy se ti vlastné objevi
uplné novy dimenze. Téma pokusama se to pofad ucis. Z toho, jak fikas mi prijde, Ze ono to uceni je
pofad na takovy stejny tirovni, Ze se tak néjak zastavis...

I: Vis co, ja vychazim z toho, Ze jako naucis se princip a dal uz zdokonalujes, ale tim, Ze ho zdokonalis,
nékde v tom pribe€hu najdes, jak zase o jeden stupen nahoru. Kdezto tady na to nemas cas. Tady se
jenom néco naucis, ale nemtizes to zdokonalovat a ve vysledku nemas takovej ten prozitek z toho
procesu jakoby zdokonalovani, totdlniho zvladnuti ty jedny véci.

V:Jo. Jakoby v tom tempu, kdyZ se tady leze nahoru, tak se tady vlastné odmazava...
I: Odmazava no, oni t€ ani nenutéj to pouzivat, protoze nemtizou to pouZzivat.
V: Protoze té neuméj zaujmout a myslej si, Ze z toho flow vypadnes a zacne nuda?

I: Pfesné. Oni nemiizou zajit do tohohle bodu, nebo mtizou a obcas to tak je, ale vétsinou to dopada
blbé. Prosté dojdes do tohohle bodu a najednou té nutéj, co ses naucil pfed nékolika hodinama a to je
Spatné, protoze v tu chvili, kdyz ses mezitim naucil néco jinyho, tak nevis poradné, jak to funguje. Ted
ta hra, kdyz to prosté nerozdélej na vic fazi, tak t€ donuti pouzit v podstaté vic véci z prtibéhu ty hry,
co ses naucil a v zasadé, kdyz dojde k tomu, Ze musi$ pouzit néco ze zacatku ty hry, tak ses v haji.
Pak uz se to znova naucis v podstaté, ale trva ti to.

V: Hmm, ta teorie se vlastné slozité kritizuje, protoze ten autor to napsal tak obecn€, Ze nemtizes na
mnoha mistech Fict, Ze to tak nemyslel, Ze ten postup jakoby neni tady (v bodé prekonani vyzvy), ale o
to tady viibec nejde. Ja jsem pfemyslel vlastné do budoucna, ze ty tii typy... Ze flow je vlastné o tom,
ze je vzdycky néjaka flow aktivita a flow osobnost. Kazdej je jinak disponovanej k tomu zazivat flow.
K tomu mé tak napadad v souvislosti s tim hernim stylem, ze pravdépodobné styl flow hracti neni
zalozenej na zavrati, ale jsou to hraci tohohle typu. Mozna maj tyhle modelu néco souvisejiciho s
néjakou strukturou osobnosti toho ¢lovéka, to je fakt jako i do budoucna zase otazka.

I: Jo, jako urcité jo. Bylo by zajimavy to vztahnout napiiklad k... a zrovna by se dalo, to je ta
nejjednodussi véc, co se nabizi. Kdyz si tady mluvil o zapadnim pfistupu a vychodnim pfistupu, tak
to je typicky pro onlineovky. Tam to sedi geograficky na ten vychod, tohle je vlastné typ her, kterej je
tam ze vSeho nejuspésnéjsi (ludicky trans). Zatimco pro ten zapad je typickej typ hry, kde postupujes
timhle stylem (flow) z bodu A do bodu B. Tohle potom bavi vsechno, kdyz to tak vezmes (ilinx). To je
prosté model Call of Duty.

V: Ono to i krasné sedi, Ze ten autor tyhlencty teorie (Caillois) mluvil o tom, Ze lidstvo od pravékejch
pocatkil — tam to vlastné zacalo, tam to mélo vladu nad lidma, ktery si vykladaly rtizny pfirodni jevy
jako bozsky jevy a zjeveni a oddavali se tém drogdm a vSemu moZznymu, aby to tam vlastné
pfichazelo (ten prozitek zavraté€) a ty hry byly zaloZeny jenom na tom prozitku. Pak se pozdé€ji objevil
fad, ze ty hry budou mit néjaky pravidla a cil. Diky tomu, Ze to bude mit cil, nékdo bude v tom
dosahovani cile lepsi nez druhej. Ten dobrej pocit zacal plynout z toho dosahovani toho cile. Dalsi
metoda byla, Ze si lidi fekli, Ze tohle ale neni pro viechny. Rekli si, Ze udélaji hry o aplny ndhodé, aby
to bylo fér a vSichni méli diky nahodé tu stejnou Sanci. UZ to jsou néjaky pravidla na rozdil tady od
tohohle, kde to viibec neni o néjakym vysledku (ilinx). Je to vlastné v néjakym tom prozitku.

I: Jako jo, ale da se to i pékné vztahnout k néjaky momentalni realité jaka je.
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V: Jo, to je dilleZity, aby ta teorie nebyla na vodé. Proto délam ty rozhovory, aby to vychazelo z toho,
jak to lidi vid€j. Ta zavrat se tam projevuje tfeba v podobé€ negativnich pocitech po dohrani hry —
skon¢i piibéh. Clovék vystiizlivél z toho. To tam jakoby je. V tom ludickym transu je néjak strasné
dilezity to tempo. Oni to maj pfekvapivé i tyhle vyslouzili achievefi, ktery prosté hrajou néjakou tu
starou strategii, real-timovku, néjakou Dunu nebo si prosté néco hrajou furt dokola. Prosté se tam
snazej tfeba o néjaky skore a to vSechno z nostalgie.

I: Nostalgie mi pfijde, Ze se do toho ani neda zafadit jako do toho, o ¢em jsme mluvili, protoze
nostalgie nic nevyjadfuje. Tim vlastné jenom vyjadiujes to, ze hrajes néco, co je stary, ale vzhledem k
tomu, Ze i ta stard hra ma tu samou strukturu, tak v podstaté zazivas to samy, akorat to nazyvas jinak,
protoze to jinak vypada, trosku jinak se to mozna tenkrat d€lalo, ale ten vysledek je porad stejnej. Ta
struktura ty hry, jestli to je real-time strategie pfed dvaceti lety nebo dneska, tak ve vysledku je to
prosté stejny, akorat se zmeénilo to, jak to na tebe ptisobi, ale ten hrac je jinej, ale pod tim je v podstaté
to samy. A on si uvédomuje, Ze ta hra je stara, uz jenom bere jinak jenom ten jeji zevnéjsek a nazyva to
nostalgii.

V: Mé jenom tady napadlo, jak si fikal, Ze ten hrac tady vlastné spécha, zZe si fekne, Ze si to zahraje
jesté jednou znova a v klidu, Ze tady ho ta hra tim neustdlym odkryvanim obsahu nuti, aby letél
neustdle dopfedu néjakym napétim a takhle, aby to vlastné odsypalo a tady je to jakoby znova
(ludicky trans), ale ma vic ¢asu praktikovat tu samou véc, ale krok po kroku.

I: Jo, protoZe vi, co ma délat.

V: Protoze presné. Uz tam neni to riziko. U nékterejch her si tfeba nevédél, jestli dodélas ten dalsi
level nebo ne. Ted uz to jakoby vis, kde je co a to riziko jde samozfejmé dolu.

I: U tohohle se uz vlastné neucis
V: U tohohle se neucis, ale proc to takhle znova hrajes? Bavi té to potad jako do jisty miry pofad.

I: To je pak o tom, Ze si to chci pfipomenout, libila se mi grafika. V podstaté jsem to jakoby zapomnél,
nevidél jsem to nékolik let, ale vim, co se tam délo. Pfipomenu si to a tak. To je jediny, co mé napada.

V:1 zas ten vychodni pfistup, Ze evropani se snazej vsechno rychle naucit a na vychodé mas -, dobfe,
budu délat néjakou zdkladni aktivitu, budu délat néjakej tplné zakladni proces porad dokola”. Kdyz
chces v japonsky restauraci délat sushi, tak rok se ucis jenom rejzi. A my si feknem, pro¢ to jakoby
de€la? Ono to mozna souvisi s tim, co sem Cetl v jedny teorii. Byl tam pfistup play to achieve a play to
mastery.

I: To jsou ty zkuSenosti, ktery si myslim, Ze ziskavas, Ze se neucis, ale zlepSujes se v podstaté.
V: Uzivas si ten pobyt v ty hte.

I: Jo, zase. Uz si pak mtizes i uzivat, Ze néco umis, Ze nespéchdas dal do situace, ktera té postavi do ty
polohy, Ze uz zase nevis a musis se to znova ucit, ze se$ zase nula. Napoprvy je to vSechno mnohem
zajimaveéjsi a napinavéjsi.
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Priloha 6 - Lukas Grygar
V: Hele, tady mam takovej tivodni set otazek. Teda téma jsem ti vlastné vysvétlil. Zakladni otazka —
kolik je ti let a jak dlouho pracuje$ v herni Zurnalistice?

I: Je mi devétadvacet. Jo...jo... devétadvacet (pousmani)a délam to v podstaté profi, Ze za to dostavam
penize, tak od roku 2001 nebo 2002. Ted se pfiznam, si nejsem viibec jistej... dejme tomu je to téch
deset let.

V: Jaky mas vlastné oblibeny Zanry her? Jsou niaky?

I: Ja mam urcité takovej... nevim, jestli je to pfimo zanr, ale prosté jakoby... mam nejvic oblibenejch
her z first person perspektivy. To ovsem automaticky neznamena stfilecky. Neni to fps, prost¢ mam
rad hry, ktery naopak teda toho dovolujou vic nez tam néco kosit, ale zaroven jsou z ty first person,
takZe pokud bych si mél vybrat hru stejnyho druhu a jestli to chci hrat z pohledu vlastnich o¢i nebo
tam prosté vidét tu postavicku, tak si vyberu z pohledu vlastnich o¢i.

V: A co ti to dava, vlastné ta first person perspektiva?

I: Asi tam funguje to, Ze to je ten pohled z vlastnich oci, byt je to samozfejmé limitovany tou mysi, ale
dava mi to moznost jakoby si prohliZet ten svét tak, jak ja chci. Prosté nejsem jakoby omezenej. Jednak
mi tam ta postavicka neblokuje vyhled, ale taky nejsem omezenej tim, jak to vypada. Prosté to mtize
bejt zpracovany takové a makové, v téch animacich mutize chybét spousta detailu, ale tak tohle tam
neni. Kompletné je to vlastné na mné, jak ja si to tam domyslim... jasné, vétSinou vis, jak vypada
(postava). Jako nestoji nic mezi mnou a tim svétem ty postavy. Si myslim, Ze to je to klicovy.

V: Jsou jako zanry, ktery nemas rad vylozené?

I: Asi spis... jako Zanry mi néjaky konkrétné nevadéj, spi$ teda, pokud opominu tak hardcore
strategie, pak naky vojensky takovy ty pro militaristy, tak to je néco, co mi nejde... tak jako pfijde mi
to zajimavy, ale nebavi mé to hrat, protoze na to nemam tu trpélivost, ale spi$ jakoby nemam rad
urcity... asi by se to dalo pojmenovat jako Zanry, uréity proudy designu. To znamend moc si
nepotrpim na koridorovy véci — néco, co opravdu té Zene dopfedu. Ne, Ze bych si to nechtél zahrat,
ale mné vzdycky prijde jakoby lito to, Ze... mné piijde, Ze tyhle hry maji hrozné hezky produkéni
kvality, ale mné pfijde lito, Ze se tam nemtizu zastavit nebo ty produkéni kvality nebo hodnoty si urcit
ja —jakoby jsem rad panem situace. Tady v posledni dobé jsou hry ktery té jako tlacej dopfedu nebo té
jakoby zaviou v néjaky oblasti, kde jakoby ty nejses ten, kdo si urcuje, jak to bude probihat, coz mé
nebavi. Si pfijdu jako kdyz bych koukal na film.

V: Takze jako first person perspektiva a opak koridoru — mam to chapat jako sandbox?
I: Nemusi to byt nutné sandbox, ale je dobry, kdyz... mam stfilet priklady?
V: No, urcité je vzdycky nejlepsi néjakej konkrétni priklad.

I: Tak pro mé, ja vzdycky fikal, Ze pro mé je svata trojice, opravdu takovej otec, syn a duch svatej, tak
je Deus Ex, Systém Shock 2 a Thief, coz jsou vlastné vSechno first person véci a v téch dvou se stfili, ve
Thiefovi taky miizeS bojovat, ale skutecné je tam, kromé toho, Ze maj néjaky pribéhy a libi se mi ty
jejich svéty. Treba svét Thiefa je takova dobra véc, kam bych se rdd podival ve skutecnosti nebo jak se
obcas kladou otazky jako ,,V jakym uméleckym dile byste chtéli bejt?”, tak to ja tam se vSim vsudy. A
ani nejde o to dobrodruzstvi, ale ta estetika mé fakt oslovuje — to je vedlejsi, ale prosté jsou to krasny
svéty, ktery maj néjakej vyvoj. Jako jdes tam dopfedu a neni to takovej ten totalni sandbox — Deus Ex
jesté jo, ale Thief to jsou mise, Ze jo. Ale...se§ tam vlastné hozenej a délej, co chces. Je to tam pro tebe
tak néjak pripraveny a jak to projdes nebo si uzijes, pfiznam se, ze ani tak neni pro meé dalezity ty...ty
vétvici se cesty nebo to, jak je to dobry — bavi mé hrat ty hry znova, ale... nékdy mi to i odvadi

58



pozornost, ale jako ja mam rad pocit, Ze ten svét je vétsi nez jsem ja nebo tuhle, co vidim a ze kdyz
chci, tak mtizu jit za ten roh a samoziejmé se mi libi, kdyZz tam na mé néco cekd nebo néjaky
prekvapko nebo néco. Sandbox ja vnimam, Ze to je néco absolutné bez pfibéhu nebo bez vylozené
jasny struktury néjaky scénaristicky. To vlastné tiplné ne — takovy hry si zahraju rad. Je to, tohle je
néco mezi tim koridorem a mezi otevienym svétem.

V: Kdyz prejdeme tédkonc k tomu samotnymu optimalnimu prozitku. To uz jsem ti tady pfedtim
vlastné tak néjak vysvétloval — ten pocit ponofeni do hry. Existuji néjaky typicky herni momenty,
ktery souvisi s tim, Ze z ty hry mas tenhlencten druh prozitku?

I: Hmm... mé asi napada nejvic nebo, vim, Ze se to o mné fikd, takZe na tom je asi néco pravdy, ale to
jsou fakt takovy zastaveni se a rozhlizeni se, Ze prosté... Ze mé jakoby, zvlast pravé u takovejchch her
jako u toho Thiefa — to uZ je docela star$i titul, kterej nemél, mné se jakoby libi, ale po technicky
strance to neni zadnej superzazrak a opravdu, kdyZz si za¢inam dopliovat... Je tam teda néjakej
moment, kdy se zastavim — néco tam vidim a vim, Ze to je placata textura nékde v dalce na obzoru, ale
jako mozek fakt uz pracuje stylem, Ze si fikdm, co tam je za mésto nebo... tam se jako viibec nikdy
nedostanu. Nebo tam jsem v naky mistnosti, o ktery vim, Ze to je néjakej barak, ze tam nékdo bydli a
ze to ma néjaky pribéhovy pozadi, ale ja si tam domyslim jako i jiny véci, proc¢ tady lezi tahleta véc.
Neni to jakoby nak cilen€, prosté to vznika fakt pfirozené. Nebo jinej piiklad, ten Thief je takovej
vdécnej, Ze jakoby zacnu délat néco v ty hte, co ta hra jakoby viibec nesleduje. Tfeba v Thiefovi jsem
za sebou zacal zavirat dvefe nebo v jinejch hrach po sobé zaviram dvefe, kdyz jsem jako... pfitom ta
hra viibec nema jako néjakej skript, kterej by fesil, jestli jsou otevieny dvefe, a prosté to udélam,
protoze mi to pfijde jako, Ze jsem se szil s tou postavou. A pfitom to nepovazuju za néjakej ten role-
play... mné piijde, Ze do role-play se clovék musi nutit... ne nutit, Ze se jakoby vyZaduje — tohle je u
meé vic takovej podvédomej, podvédomej rytmus, do kteryho se dosatnu a nepfemejslim o ném nijak
védomé.

V: Hmm... takZe ty vlastné ty momenty toho zastaveni se, pfemejsleni v, jak to Fict, logice ty hry nebo
v oblastech, ktery tam viibec nejsou vlastné nijak pfimo zobrazeny. Aha...a jak to poznas na sob€, ze
ses takhle ponofenej do ty hry?

I: No tak samoziejmé, kromé takovejch téch obligatnich véci, ze utika cas rychlejc, nez mas pfedstavu,
Ze by mél, tak...Je pravda, Ze tohlencto jsou vétsinou takovy...tohlencto jsou takovy momenty, ktery
stojej mimo ten, to hrani samotny, protoze v tu chvili je takovy to, Ze vlastné hraju vic ve svym mozku,
nez v ty samotny hfe. Tak jak to pozndm? Spis si jako pomatuju konkrétni momenty vlastné z téch
her, kdy se nic nedélo, ale j4 si je pamatuju, protozZe tam tfeba prselo a ja jsem koukal pres né&jakou
oblast, a co jsem si myslel nebo si tfeba pamatuju tu hudbu, co tam hrala. Tady v téch Thiefovskéjch
hrach neni klasickej soundtrack, ze bych si pustil skladbu, ale jsou tam spis takovy kratky smycky a ty
si pamatuju dost zivé nebo je pravda, Ze m1ij velkej konicek, Ze tu hudbu vnimam jako vic nez nékdo,
kdo tu hudbu tolik nefesi, takze s tim mam spojeny néjaky herni prvek. Vzdycky je to, Ze jo az zpétné,
Ze si na tu hru vzpomenu nebo prosté nékomu vysvétluju, proc se mi libila nebo o ni mam chut néco
napsat a najednou mi vyskakujou tyhle chvile vic nez ty, kde jsem néco délal. Mné hrozné bavi ¢ist si
ty herni anekdoty, kde si nékdo vypravi, co fakt v ty hie ud€lal a spousta mejch anekdot je, Ze jsem
tam vlastné nic nedélal (pousmani)...Ze nejsou moc popsatelny klasickym stylem — pfiSel jsem tady,
sko¢il jsem tam, prastil jsem tamtoho, sebral jsem tohle. To ani tolik ne.

V: Takze ty mi tady tu hru popisujes jako urcitou formu estetickyho hnuti..."?
I: Jo, jo.

V: ...kde je né&jakej ten odstup? Jakoze... ne odstup, ale ze tady ke néjakej ten moment, néjakej ten
stimul a ty uz to nechas tak jako ptisobit a nevynakladas nidkou velkou akci tfeba?
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I: Ja si myslim... ta néjaka akce probiha na zakladé dopliiovani néjaky ty vyznaceny struktury v ty
hlavé a ten estetickej...jo... jsou to vlastné dost esteticky momenty, ktery ja, abych se posunul nékam
uz dal od Thiefa vic k tomu Systém Shocku, tam je prosté jeden z mejch nejsilnéjsich zazitkd, Ze, opét
chvile, kde se nic nedélo, kdy sem za sebou mél néjakou frenetickou akci nebo sem nékde malem
chcipnul a dostal jsem se do néjaky klidny pasaze — ty klidny pasaze jsou tam vylozené takovy,
opravdu oddechovy, kde najdes$ né€jaky misto, kde ti nic nehrozi a je to strasna tleva, protoze tam se
jako porad respawnujou ty nepratelé, takze furt ses v takovym konstantnim nebezpeci a kdyz najdes
takovej néjakej kout bezpecnej, tak tam jsem tak néjak stal nékde za néjakym bezpecnym pritizorem a
za tim priéizorem byla néjaka, ty vole, placata textura galaxie néjaky. A tam se mi tak néjak spojilo, Ze
ta lod je n€jaky Ctyfi miliony... ne miliony, ¢tyfi svetelny roky, ale jsou to miliony/miliardy kilometrti
a jakoze totalni izolace a pfijde mi jako, Ze jako v ty chvili to nebylo tplné jako néco, co bych si tam
vsadil ja. Ta hra je o tom, Ze se$ izolovanej a daleko. Ta hra tam na to tlaci, ale pokud v to ty v ty akci
nefesis, protoze fesis, abys prezil ... a pak tam najednou prijde tenhle moment, kdy ta akce odpadne,
spadne néjakej ten adrenalin a ta hladina se vyrovnd, protoze tam jsou ty Soky a lekacky a najednou
tam pfijde tohle. Nastoupi tam tenhlencten jakoby moment. To je to, co mi jakoby chybi v téch hrach,
téch koridorovych, ktery té jenom Zenou drzej ti ten adrenalin vysoko, nebo snazej se, vétsinou u mé
ne uz moc uspésné, protoze jsou hrozné predvidatelny, tak tady to je tak, ze ti dokazou vysttelit ten
adrenalin nahoru a pak ti dat tu chvili na to, aby ses, jak bych to nazval ...usebral se tak jak...néjak sis
nejenom oddechl. Tam ti teprve dojde, co se stalo, takze to vim, Ze to na mé zaptisobilo — to je zase
jeden z momentti ze System Shocku, co si pamatuju, jak koukdm na tu hnusnou texturu.

I: Tys tady tak naznacoval, co ti dokaze ten prozitek pokazit. Se vlastné zeptam takhle jesté jednou,
mas jako néjakou konkrétni predstavu, co ti to dokaze specificky znicit tenhleten prozitek? Nebo ho
néjak ukoncit tfeba?

V: Kdyz pominu technicky véci, Ze ta hra zacne néjakym zptisobem prosté blbnout nebo jako
takovyhle — jasné, kdyz té to vykopne, tak hlavné cokoliv, co naboura, kdyz jakoby prosté spadne ta
latka — tfeba ta estetickd. Skute¢né vim, Ze mi hodné dokaZe zkazit naladu, kdyz...dost jako dam na
to, jak vypadaj ty virtudlni postavy...tfeba se tam pohybujou dalsi virtudlni postavy nebo i ta moje,
tak jakoby... ¢asto to bejva mas jakoby hru a pak prostfih/animacku nebo néco takovyho, tak jakoby,
kor kdyz ja to hraju, jelikozZ mam rad néjaky ty first person véci. Tak kdyzZ ti to skodi do toho jinyho
pohledu - viibec to nesedi, je tam citit n€jakej jako ten, néjaka disharmonie...prosté cokoliv. A to v téch
hrach byva casto, Ze ty hry, jak na tom asi délaj velky tymy, ze mi opravdu pfijde, ted si bohuzel
nevzpomenu na néjakej ten konkrétni priklad, ale Ze dost her sem zazil, kde jedna jejich cast byla
skvéld a pak najednou a pak se tam objevila néjaka postava, kterd mi pfisla absolutné jako z jinyho
svéta. Prosté cokoliv, co té vykopne z toho stavu, do kteryho té to dostalo predtim.

V: Myslis, Ze to je jakoby nak zanrové specificky nebo tohleto plati pfimo obecné€, co jsi tady fikal?
Nebo jsou opravdu takovy specificky zalezitosti téch jednotlivych zanri — pro tebe osobné takovy
néjaky vady nebo kazy, ktery tohle zptisobujou?

I: Tak je fakt, Ze tady se porad bavime tak jako v okruhu néjakejch podobnejch Zanrii. Nebavime se o
sportovnich hrach. Logicky, to je takovej dost jinej pfibéh, ale je pravda tohle...konkrétn€, co mé fakt
Stve u téch koridorovejch akci, u téch, ktery mé bavéj v posledni dobé...mozna néjakej konkrétni
priklad, uz jsem si vzpomnél. Bulletstorm — prosté takova primocara, ale pfiSlo mi, Ze v rdmci toho
koridoru nebo v ty linearité se tam tak jako mtizu vyzit dostatecné jinym zptisobem. Samozfejmé jako
v Thiefovi jsem tam nestal a nekoukal, jestli tamhle nékde néco prsi. Mél jsem pocit, Ze jsem opravdu
panem té situace a Ze jsem ja, kdo si uziva ten denni zazitek a Ze mi to neni nacpany do chitdnu. No a
pak tam oni prosté hodéj animacku, v ramci ktery ty porazi$ néjakyho toho nepfitele. A oni tam
stfihnou animacku, ve ktery naprosto absurdnim... nefikam, ta hra je naprosto absurdni, nemluvim
tady ani o zZadny logice, nebo realisticnosti hrani, ale prosté v ramci toho, co oni mi pfedstavili, tak
tam najednou t€ odzbrojej, udélaj z tebe tiplnyho blbce a ty s tim nemtizes$ nic ud€lat, a to mé opravdu
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roz¢ili. Tam je konkrétni moment, je to jakoby vtip, Ze t€ tam zradi jedna postava a v ramci ty zrady ti
udéla takovej vtip, Ze ti diktuje odpalovaci kdd, a ten kdd je po pismenech, ale je to néco jako jsi debil
nebo néco. Mné to doslo po tfech pismenech — bylo to tiplné jasny. A ty nemtizes nezmacknout to
tlacitko, ktery ten kéd zada — a to mi fakt prijde jako Spatna scénaristicka véc, ale v tu chvili prosté
vsechno, co mé na ty hie bavilo, ten dobrej stav, do kteryho jsem se dostal, tak tplné totalné vypnul,
protoze to jakoby, co ja jsem do ty hry vlozil, iplné pominulo. ProtoZe oni mi sebrali jednak moznost
se rozhodnout...tak kdyby mi ji nesebrali, ale aspon tam udélali nakou alternativu, jo. Jak ty prosté
sedis u ty obrazovky a fikas si: ,Ne, ne, ja to nechci.” Ja jsem to tam asi tficet vtefin nechal bejt, jestli se
jako nestane néco jinyho, protoze jsem musel jako potvrdit demenci ty moji postavy, jo. Jasné, ze hraju
za nabusenyho marinaka, ale nechci hrat za kreténa. TakZe takovyhle véci mé vyhazujou, ze prosté ve
chvili, kdy uz se s né€jakou postavou prosté ztotoznuju nebo mé bavilo za ni hrat a ta postav udéla
néco, co jde prosté totalné proti vSemu dosaZenymu do ty doby.

V: Ted pfejdem trochu k tomu prozitku samotnyho hrani, to znamena ten stav nidk sam o sobé. Co
konkrétné citis, kdyZz se$ néjak hluboce zaujatej néjakou konkrétni hrou danyho zanru, u tebe vlastné
u ty first person perspektivy?

I: Tak jako feSim tu hru, jo. Nebo nevim, jestli to dokdzu popsat, sem soustfedénej na ty jeji
mechanizmy, takZze jak jsem tady fesil n€jaka prozitky jako esteticky, tak to tam jakoby jede furt, ale
jasné, Ze tu hru hraju pro to, jak se hraje a ne jenom pro to, abych tam chodil a rozhlizel se. A skutecné
se na to soustfedim. Vim, Ze sem do toho ponofenej totalné stylem, Ze... to, Ze abych mél dost munice
nebo to, zZe tamhle potiebuju tohle nebo tamhle, Ze potfebuju néjaky tikoly, feSim stejné nebo aspon s
dost podobnou vaznosti jako feSim, ze zitra musim jit na tfad a vyfidit tohle a tamhlencto, protoze
jsem skutecné prepnul do toho svéta, do ty hry, pokud je ta hra dobra. Je to jako soustfedéni totalni,
nevim jak to jinak popsat.

V: Ted trochu takova zakeinéjsi otazka. Dokazes popsat, dokazes néjak vlastné Fict, jak na tebe ta hra
plisobi smyslové? Kdyz ses do ni zahloubanej?

I: Tézko fict, ja moc nehraju nebo nehraju tolik takovy hry na reakce. Ty mi pfijdou, ze fakt plisob€j
smyslové. Takovej klasickej, Ze hrajes zdvodni hru a hejbes prosté u toho télem, protoze to prosté v
tobé vyvola, ja nevim, jak se tomu fika, kineticka reakce nebo néco takovyho, coz se u téch first person
nebo u téch pomalejsich her nestava. No smysl, co je smysl?

V: Tedkon myslim napfiklad tu zrakovou nebo sluchovou strdnku — to jsou takovy dva nejvic
vytizeny kanaly, kteryma ty informace jdou. No tak jako kocham se a posloucham - to je jako jasny.

I: Kocham se a posloucham jako jasné. To je tim, Ze ja jsem zatiZenej na ten zvuk nebo na tu hudbu,
pro mé ve spousté her to jde jakoby ruku v ruce, protoze stiilecky jsou tak stavény. To je zaroven
ojedinélej pripad, ale je to hra, ktera stoji na zvuku z 50% minimalné, tak tam se podle toho zvuku
orientujes$ jo a takhle, takze jasny, zZe to mas...To je otdzka, j& fikdm, ja to asi nedovedu dovést nikam
dal nez za to soustfedéni. Musis mi néjak poradit?

V: Tak. Spis§ je to otazka ty intenzity. Pfi tom optimalnim proZitku béhem hrani, jsou pro tebe nebo
pusobi na tebe ta hra intenzivnéjs. Napfiklad, Ze intenzivnéjsi vnimas ten obraz, ty barvy, ty zvukovy
informace, co prichazej nebo néco jde tak jakoby do tistrani a néco vystupuje nebo ja nevim?

I: Jako. Myslim si, Ze to asi je... to zaméfeni je fakt jakoby ten tviij svét. KdyZ je to opravdu to
ponofeni, kdyz je to optimalni, nebo kdyz té ta hra opravdu bavi. Tak je to tak, Ze ten tviij smyslovej
svét kondi za hranici toho hrani, Ze jakoby jo, myslim si, Ze... Pfizndm se, Ze jsem to jakoby nikdy moc
nefesil, ale je pravda, Ze takhle, kdyz si to odvodim od néceho jinyho, Ze vim, Ze jsem schopnej u toho
sedét tfeba hodné dlouho. Nebo tfeba az v poslednich letech, uz jak jsem starsi, jsem schopnej se od
toho zvednout fakt jako pravidelné. Pfedtim mohly utyct dvé, tfi hodiny, kdy ten clovék se fakt jako
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nepohnul z ty zidle, coz je trochu désivy. Z toho si odvozuju, aniz bych si to téd tak néjak
uvédomoval, ze skutecné jakoby je to intenzivnéjsi, Ze jse$s naprosto soustfedénej na ty vjemy, ktery
jdou z toho monitoru a ktery ti jdou do téch usi, at ptes sluchatka nebo ne. Ze, kdyZ se dée néco
okolo, tak to nemam... jak prosté, kdyz jsem hral, tak hral nékde sam, takZe nemam pocit, Ze kdyby
tam néco kolem mé probihalo, tak bych to asi vnimal. Nemyslim si, Ze bych byl totaln€ jako , nevim o
svéte kolem”. Ale... ja i tim, Ze hraju po nocich nebo sem jako no¢ni stiva, tak jakoby o to je to lehdi, ze
jo. Soustredit se jenom na ten virtualni vjem.

V: Kam se ubiraji tvoje myslenky, kdyz hrajes? Hrajes si ten sv{ij oblibenej zanr a ta hra hezky plyne?

I: No to, Ze jsem fakt ve svété ty hry. Myslim si, Ze to je fakt profesionalni deformace. To neni k
tématu, ale fakt, Ze i o hrach, ktery nerecenzuju, tak dost casto premejslim nebo paralelné€ mi tam bézi,
jak bych tohle vyjadfil tuhle informaci nebo jak bych z toho udélal screenshot nebo jak bych to
zaznamenal. Zachytil ten moment, kterej tam zazivam, protoze mi pfijde, Ze je to tam dobry, coz mam
teda nejenom s hrama, ale rad jakoby vynasim zazitky, protoze to je néco, co tam bézi jako
myslenkové asi vedle obcas a jinak jakoby ses... feSim véci, ktery fesim v tom svété, to samé, co fesi
moje postava.

V: Jak dlouho jakoby odhadujes, Ze tenhleten prozitek jakoby trva, miizes to tak jakoby tipnout?
I: Bavime se o tom optimalnim?

V: No, bavime se vlastné o tom optimalnim a tédko samozfejmé, jestli je to néjak specificky — opét
dany tim zanrem?

I: Ne, v zasadé€ je to dany tim, jestli t€ ta hra zajima nebo ne. MtiZe to bejt jako...dovedu si pfedstavit i
ponor do sportovni hry. Fakt jako zavodni jako. Vim, Ze jsem hral jako néjaky auta, co mé fakt chytly a
chytly mé tfeba podobnym stylem, Ze jsem jakoby pfemejslel v ramci ty traté, ale tam to jakoby miize
trvat — to mtizou bejt hodiny v klidu. Posledni dobou se mi ty herni navyky nebo... uz neni tolik her,
jak je clovék starsi, tak uz si vybira asi vic, ale myslim si, Ze i ted kdybych potkal hru, ktera mé oslovi
tim samym zptisobem, jako mé oslovujou ted (nerozeznano) a todle, tak to mtiZzou bejt hodiny. Ze po
chvili, kdy na tu vlnu naskoc¢im a nemusim za hodinu jit do prace nebo néco vyfizovat jinam, tak
skutecné to neni omezeny. Tak to skonci v ty chvili, kdy mi to bud udéla ta hra, anebo kdy uz jako,
kdybych u toho sedé€l 5 hodin, tak si feknu , ty vole, musim délat néco jinyho.” Spi§ myslim, ze fadoveé
to mtizou bejt hodiny — dvé, tri, ctyfi.

V: Chapes ten prozitek jako néjakym zptisobem stabilni nebo ho stfidaji néjaky dalsi optimalni stavy?
Se ptam v podstaté, jestli ti to pfijde jako néjakej zkratka kvalitativné jednoduchej stav nebo ho tak
stfidaji n&jaky tak trosku jiny druhy zaujeti?

I: Mam pocit, Ze to je spis$ jednolity. Tim, jak je to jakoby vzacnéjsi za posledni roky - dostat se do
takovyho stavu, tak mozna to neni ani diilezity, tak prosté ve chvili, kdy to probéhne, tak uz to sepne
a to propojeni mezi tim virtuadlnim svétem a mym mozkem je akutni, tak to, jak jsem fikal, vydrzi a
neni to, Ze by se to néjak propadalo — to je pak tim, Ze mé ta hra tfeba vykopne nécim zpatky. Ale vim,
Ze takovy ty u téch mejch nejoblibenéjSich véci, co vzpominam, tak to byly jako dlouhy pasaZze.
Nebyly to néjaky dvacetiminutovy nebo tfeba ty. To byly stavy, kdy jsem opravu ty hfe propadnul. Ja
bych sviij optimalni zazitek nazval jako propadnuti ty hfe. A nemyslim ani propadnuti jako obcesivni
nebo tak, i kdyz to urcité taky bejvalo v n€kterejch obdobich, ale opravdu jakoby smazani jakychkoliv
zabran, ktery by tam i mohly bejt. Ze pak uZ se dostanu fakt do takovyho fezimu, Ze mé nevykopne
jen tak néco. MtiZzou tam bejt chyby, mZou tam bejt bugy, ale uz ten zazitek fakt jako trva, protoze
byl uvozenej jakoby, ja nevim, k ¢emu bych to pfirovnal, prosté k né&akymu prolomeni ledd, k
néjakymu stavu, kdy najednou zjistim, Ze si nemusim hlidat nic a prosté si uzivam ubihajici chvili a
skoncim ve chvili, kdy uz jsem jakoby utahanej nebo se to vycerpa.
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V: Musis ve hie prekonavat néjaky potize, aby té do sebe vtahla?

I: Urcité. Respektive, pro mé je fakt diilezitej ten estetickej dojem, coz uz je asi jasny, a pfekonat naky
tyhlencty...

V: Ted myslim... obtiZe je mozna blby slovo. Pfekonat néjakou vyzvu.

I: Jo takhle, ok. Jo, jo. Hmmm... myslim si, Ze jo. Myslim si, Ze ne tplné v tom nejtradi¢néjsim hernim
slova smyslu, Ze nékde je néjakej nepiitel a dokud ho neporazim, jo. Ze tam ta prekazka je jakoby
viditelna, Zze tam fakt nékde stoji, ale urcité potrebuju to...proto, jak mam rad ty first person a mam
rad v tom ty rpg prvky nebo néjakej rozvoj postavy, tak tam je to toho soucasti. Pokud zacinas s tim,
Ze ti nic moc nejde nebo mas tam tu vyhlidku toho, co bude v ty hie, aZ jakoby pfekonas ty tvodni
kricky, az se to nauci$ nebo to mutze byt nauceni toho mechanizmu. To tfeba plati pro néjaky ty
onlineovky jako je pochopeni toho — zakonitosti toho svéta, to pocitam mezi tu vyzvu. Ale samoziejmeé
to muiZze byt pfimo nebo vétsinou je to pfimo designova néjaka véc, ze skutecné, a to je takovy to, ze
zac¢inds a ses chcipak. Vétsinou to moje optimalni ponofeni za¢ina byt ve chvili, kdy ta postava se
jakoby pomalicku plizi k tomu, Ze se ji oteviraj ty moZznosti a ja uz si v hlavé pracuju s téma vidinama
toho, co prosté bude a jak to bude super. Ale neni to pro mé vlastné diilezity dostat se do toho stavu,
kdy to bude super, ale ten priibéh. Ten pocit. To je vlastné to optimalni pfekondvani, Ze...jak prosté
fikam — nemusi tam byt jeden konkrétni milnik, kterej teda kdyz ho udolam, tak jako ,,dobry, ted si tu
hru uzivam.” Prosté jakoby cesta k tomu milniku jakoby. Ta findlni rana je uz takova formalita. Cesta,
ktera je pro mé cilem.

V: Objevuje se u tebe optimalni prozitek ruku v ruce s odkryvanim novyho obsahu ty hry?

I: To asi jak kdy. Nevim, jestli to dokazu specifikovat. Asi jo, v tom smyslu, Ze ten novej obsah mtize
bejt, jako ja za to klidné zapocitavam klidné i... i ty zastaveni nebo svym zptisobem vsimani si néceho,
co tfeba jsem bud pfedtim nevidél nebo mé ta hra nedovolila si toho vS§imnout, takze to nemusi byt
nutné, Ze se to nékam vyviji, protoze ja si dokazu dodat kontext tomu starymu obsahu, coz je pro mé
novej obsah, jestli to dava smysl trosku...

V: Jo, Ze si to tam vlastné saim doplnis? Nebo vic vlastné soustredis pozornost na néco, co si pfedtim
nedaval?

I: Jo, nemyslim si ale, Ze bych potfeboval k tomu ponofeni, aby mi ta hra jako priddvala néco navic, co
tam je. ProtoZe si myslim, Ze jsou hry, kde se stacilo pohybovat na tom zakladnim prostoru nebo jak to
nazvat a jenom jakoby tfeba pfijit na néco jinyho, tak to bych asi potfeboval specifikovat na né&jakym
ptikladu.

V: Tak ja tomu rozumim tak, Ze vlastné staci objevit néjakej ten koncept ty, jeji zakladni mechanizmy a
pak uz jenom staci v ni pohybovat a neni potfeba, aby se tam objevilo néco novyho?

I: Mozna spi$ jako objevit nakej novej zptisob nebo svij zptisob, jak s tim konceptem pracovat,
protoze vétSinou tu hru zacne$ hrat, protoze ona té to nauci nak takhle, kdyz ti to ta hra dovoli, a
proto mam rad hry, ktery to umoznujou. Pfijdes na to, Ze ja to mizu udélat takhle a tim jako smazes
to, cos do ty doby délal a rozjedes to nijak nudn€, kdyZ to zacne$ hrat znova, ale prosté najednou
zacne$ to samy vnimat trochu jinou optikou. Téch her, co tohleto dovolujou, neni moc, jo. Nevim, jestli
se to da uplné takhle. Na druhou stranu mam urcité rdd nebo pomaha mi, kdyz se jakoby mam
ponofovat do néjaky hry, a ted ona mi ukaze, Ze najednou ted tfeba zméni prostfedi. Najednou se
vyda odvazné nékam, kam jsem necekal, Ze ona pujde a tak si fikam...chvili se pro ni nadchnu,
protoze si fikam, Ze se néco schovava tam a tam. Jo to je zase jinej druh toto, je to spis o tom, co
novyho mi ta hra pfinese a to téSeni se na to nebo tu dychtivost se tam dostat a vidét to.
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V: Tak a kdyZ to ted vezmem trochu, kdyZ to skon¢i — ten samotnej stav...jakej mas obvykle pocit po
skonceni takovy né€jaky herni seance, kdy jsi do toho byl opravdu zabredlej? Existuji néjaky konkrétni
rozdily v tomhlenctom prozitku v rtiznych zanrech nebo titul od titulu?

I: Asi urcité. Ten hlavni rozdil bude v tom, Ze Zenou ten adrenalin. V téch akénéjsich vécech nebo téch
zavodech je skutecné... Takhle, ten zakladni rozdil je, Ze v téch soutéZzivych hrach, to znamenad v téch
zavodnich a tak, tam jakoby mam radost z toho, Ze jsem néco vyhral, tak tam skutecné takovej ten
pocit dobfe odvedeny prace nebo jak to nazvat (pousmani) — ,zvladnul jsem to”. To je fakt takovej
klasickej hracskej pocit, kterej jako zndm a nemam ho tak casto, to protoze ty hry nehraju tak Casto, ale
kdyz hraju, tak to ma ten pocit — ,,supr prekonal jsem ten ¢as” nebo ,,supr, odemknul jsem si novou
trat”, cokoliv. U téch Thiefu a téhlech, tam je to samoziejmé néco jinyho. Tam je to fakt podobny,
nevim, jestli ten zazitek mtizu popsat, ale je to opravdu hodné podobnej prozitek jako mam z filmu,
kultury — estetickej zazitek nebo estetickej dojem, néjaky povzneseni, inspirace klidné i. To vlastné
souvisi s tim, jak fikam, Ze si i véci doplnuju. Mné skutecné ty hry inspirujou po tom vypnuti, Ze mam
chut vénovat se podobné hudbé nebo pfemejslet o podobnejch vizualech, pokud ta hra to néjak...

V: A jak dlouho to tak trva?

I: To zalezi, dokud vydrzi ta nalada. Jako ja jsem naladovej ¢lovék v tom smyslu, Ze dost casto
pfepinam mezi...“ted mam futuristickou naladu a chci hrat néjaky sci-fi” nebo mam ,stfedovékou
naladu” nebo jak to mam nazvat. A tyhle hry to bud jako spoustéj. A tim jak to spust€j, tak to mtize
trvat nékolik dni, ale tam se to pak opravdu prolind do redlnyho zivota. Zalezi, jaky je venku pocasi,
jestli jsem zrovna takovej néjakej rozvrkocenej nebo sem néjakej melancholickej. Pak mné se s tim ty
hry, ty dobry nebo ty, ktery u mé dokazou ten impulz vyvolat, tak se mi s tim propojujou, protoze ja je
povazuju, stejné jako posloucham hudbu nebo koukam na filmy, tak ty hry mtizou jakoby se do toho
néjak proplist a tim padem se to natahuje. Tim padem mftizu fict den, mtiZe to byt tejden. Dyl asi ne,
pac potom se ta nalada vymeni.

V: Takze de facto ono to ponofeni do ty hry, uz jsi ji vlastné pfestal hrat, dokoncil atd. Ono pokracuje
vlastné dal, ne? Z toho, co jsi fikal?

I: D4 se to tak fict, ale ted’ka si sam uvédomuju, Ze bych mél bejt hodné opatrnej, ze téch her, u kterych
se to déje je hrozné malo. Jo, jakoby neni to pravidlo. Je to skute¢né u téch nej. U téch opravdu, ktery
to treféj. Je spousta her, ktery mé bavej, ktery jsou dobry, ale dohraju je a pak si s nékym o nich
pokecam hodinu a tim to kon¢i nebo nevzpomenu si na né€, ale nepromitaj se mi absolutné néjak.
jakoby Tohle bych mél vlastné rozliSovat, protoze meé napadlo, Ze jako 40% her, ktery hraju, tak se mi
néjak propojujou. To ne, to spis tak 10%.

V: Nastava i nékdy paradoxné negativni prozitek po tom, kdyz dohrajes hru, ktera t€ do sebe vtahla?
I: Hmm...to si moc nedovedu predstavit.

V: Nebo po skonceni, nemusi to byt zrovna, ze si tu hru dohral, ale jenom po dohrani ty hry si z toho
meél dobrej prozitek a ted ono to skoncilo. Nastal u tebe takhle néjakej Spatnej pocit?

I: To uz podle mé mitiZe bejt danej jenom né&jakejma nepfimejma vécma, Ze teba... Spatnej proZzitek asi
uplné ne. Pokud je to tfeba néjakej silnej zazitek, kterej bych chtél pfedat nékam dal a vim, Ze nemtzu
nebo nevim, jak dél, tak jsem z toho neStastnej a ted to clovék resi. gpatnej prozitek, to si ted
nedovedu predstavit.

V: Myslis to, Ze to jenom nejses schopnej formulovat slovné a predat to nékam dal ten sviij prozitek?

I: Bud, nebo spis vim, Ze byl natolik unikatni, Ze jakoby nenajdu nikoho, kdo by to takhle mél nebo, ze
to bylo natolik specificky pro mé nebo subjektivni extrémné, Ze jako... a to je spiS takova jako
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melancholie nebo jak to nazvat. To neni vylozené negativni ten... Nenapada mé zadnej pfiklad.
Maximalné jako jesté — to se tyka onlineovek, vim, Ze tfeba se ticastnim néjakyho svéta, kterej pomine,
Ze to je prosté pomijivej zazitek pro mé. U téch onlineovek tomu musi$ vénovat spoustu casu a ja je
hraju hlavné pracovné, ale prosté pak to maximalné mutizu, zZe néjak jakoby zpytuju néjaky svoje
svédomi, Ze ten negativni prozitek je, Ze si uvédomim, Ze jsem nalil spoustu néjakyho svyho usili, at
uz kreativniho nebo pasivniho, do néceho, co vlastné nema zadnou hodnotu pro mé. Ale to je zaroven
velky drama, ktery tfeba u mé souvisi s tim, Ze jsem premejslel o tom, jestli jde prikladat hodnotu
virtudlnim vzpominkam a takovymhle vécem. Pfijde mi, Ze tohle tipIné nesouvisi s tou otazkou.

V: Tohle myslis obecné, nebo u téch onlineovek ti to pfijde jak vyhozenej cas?

I: Ne vzdycky, ne automaticky. Rozhodné o tom premejslim takhle. Nemam to jakoby rozdéleny, ze
bych si fekl: ,hele, ty vole, ted jsem tam hral x hodin”. Spi$ jako o tom pfemejslim...

V: Jakou hodnotu mél ten cas, ktere;j...

I: Pfesné tak. A jakoby ten zazitek, kterej sem vlozil do svéta a furt béZi nezavisle na mné. Ten mij
vklad je tam vlastné velmi pomijivej. Mlize byt samozfejmé velmi silnej u onlineovky ktery ti
dovoluje, Ze tvofis vlastné néjakej ten obsah. Prosté mé ty onlineovky bavi hrat stylem, Ze se cejtim
soucasti toho svéta a chci jakoby... je to hranice takovyho néjakyho roleplaye jakoby. Kdyz uz v ty hte
jsem, nechci tam jakoby bejt jako néjakej rusivej element, ale chci prosté spoluvytvaret ten svét
néjakym zptisobem. Takze muizu si fikat, Ze jakoby tam vtahnu néjakou hodnotu, ktera ma néjakou
cenu, protoze tam na chvili zpestfim tu hru nékomu jinymu zivymu, ale chybi tam mozna ten... jo,
kdyz prosté vénuju spoustu hodin hfe jako Thief, tak vim, Ze to vénuju pro mé néjakymu
uméleckymu, a to fakt vniman jakoze jsem stravil néjakej ¢as v uméleckym dile, aniz bych tady chtél
tlacit néjakej termin ,umélecky”, ale beru to jako bych to vénoval dobry knize. A to v ty onlineovce
nebo ve spousté dalSich zanrt, v téch zavodech a tak, tam to takhle nevnimam. Tam vidim velmi
jasnej rozdil, Ze tam jde skutecné o zabijeni casu... byt jako zabavny, casto velice zabavny, tak je
to...vidim tam tenhle rozdil proste.

V: TakZze bys to rozlisoval vlastné na néjaky pribéhovy hry v tomhle a nepfibéhovy?

I: Nemusi to byt pfibéh, ale rozliSoval. To rozliSeni nemusi stat a padat na pfibéhu. Mtze to byt tieba
naprosto abstraktni hra, ktera funguje jako inspirace, ale urcité bych rozliSoval. Fakt jako vnimam to
néco jako prosté... zahrat si Thiefa, pfecist si dobrou knihu, ktera té néjakym zptisobem obohati, at uz
néjakejma védomostma nebo nécim té obohati, anebo jit na autodrom, kterej té tak jasné obohati
né€jakejma mozna socialnima zazitkama (pousmani), coz ty soutézivy hry taky mtizou, kdyz hrajes
online a tak, ale je to prosté jinej zptisob, je to prosté zabava ¢ira.

V: Tédko vlastné par findlnich otdzek. Existuje teda ten rozdil v optimalnim prozitku pfi zaujeti
hranim toho danyho specifickyho zanru ve srovnani s néjakejma téma ostatnima nebo je to pro tebe
prosté prozitek jedny ty samy kvality.

I: Ja si myslim, ze to urcité souvisi s tim, co jsem fekl tedka, Ze porad si skute¢né povazuju. To je asi
dany u mé, Ze takhle to mam jakoby nejenom ve hrach, Ze prosté vzdycky si budu povaZovat vic
néceho... a ono to, ani si nemusim povaZovat, ono to skute¢né vyvoldva hlubsi zazitky. Prosté jenda
véc je jit si zahrat fotbal s kamoSema. Zabavis se, to znamena zahrat si zavodni hru, byt to neni fyzicka
aktivita, ale tam bych jakoby vidél néjakou souvislost a druha véc je jakoby prozit intenzivni estetickej
nebo myslenkovej zazitek, coZ jsou pak ty hry. U téch jinejch, u téch mejch neoblibenejch zanrt to je
jiny, takZe rozdil tam urcité je. I v tom prozitku, nejenom v tom, co si z toho odnesu. Kdyz to zazivam,
tak je to skutecné jakoby jinej, asi si tu troufnu fict, Ze to jedno je jakoby vejs, Ze to je to hlavni. To
esteticky nebo hodnotny je prosté vejS nez ta zabava, nez to jako ,skvéle jsem se zabavil s
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kamaradama nebo nékde.” Ale to beru, ze takhle je postavenej mtij hodnotovej zebficek, kterej je i
mimo hry.

V: A ta estetickd hodnota se jakoby... v dem se lisi od ty obycejny zabavy, co jsi fikal?

I: ProtoZe mé inspiruje, protoZe to neni jakoby, Ze jsem zabil... ja nerad pouzivamtermin zabil, protoZe
si myslim, ze i zabava ma svoji hodnotu, ale prosté, protoze ... Jsou hry, a to jsou ty, ktery jsem
jmenoval, ktery fakt ve mné vzbudili zajem o néco dalsiho, ktery ja povazuju pro sebe jako dtilezity.
Kdezto jind hra mé zabavi, ale neza¢nu kvili ni éist néjaky knizky, nezaénu kvtli ni poslouchat
takovouhle hudbu, neza¢nu se o ni zajimat. I to souvisi s hloubkou samotnejch téch emocionalnich
prozitkd. Je to, nevim, jak moc legracné to zni nebo nezni, ale je mi to v podstaté jedno, ale jsou fakt ty
stavy — clovék se fakt jako dojima nebo je schopnej dojimat. Nemyslim, zZe by tam musela bejt slza, ale
té to opravdu néjakym zptisobem taha, stejné jako té taha vyborna muzika, tak to prosté v zavodech
nezazijes.

V: Tak asi jedna z poslednich otazek. Jak bys popsal sviij herni styl obecné?

I: Urcité jako uvazlivej. Ne takovej ten, Ze i ve hrach, ktery by se mély hrat stylem hrrr dopfedu nebo
tak, tak opatrnéjsi. Vim, ze konkrétné ve strategiich jsem konkrétné ten typ, kterej jakoby dokud nema
krasné zabezpecenej ten zdklad sviij, tak to dost teda odrazi moji povahu, protoze ja jsem fakt jako
opatrnej clovék a Ze se to v tom docela dobfe jako zrcadli. A zaroven clovék, kterej fakt jako hodné da
na ty esteticky véci, tim padem uz pro to jakoby nepospicha, protoze si to chce jakoby vychutnat. Na
druhou stanu, a to je ten rozpor, co tady fakt bézi celou dobu, co si o tom povidame, ten s téma
zavodnima nebo sportovnima hrama, tak tam je to naopak dany tim, ja jsem napiiklad v redakci
zvyklej to hrat s dalsima lidma jakoby na zivo, tak tam je to jiny, tam mé to neskutecné bavi ta
soutézivost a bavi mé jakoby to... tam se to hraje ale ipIné jinak, jo — to jsou dva lidi proti sobé. Jestli
bych mél definovat jeden termin, tak je to pomalej hrac. Skutecné, vim, Ze kdyz jsem se bavil tfeba...
kdyz se soubézné hrala néjaka hra - tfeba Oblivion, a hral to nékdo dalsi z redakce nebo néjakej
kamarad, tak oni méli ¢asto dohranou néjakou tu herni pfibéhovou linku, zatimco ja jsem mél tfeba
nahrano vice hodin, ale jsem jakoby vlastné viibec nepokrocil v tom pribéhu, protoZe jsem tu hru
jakoby prozkoumaval. To plati pro hry, kde to jde, ale spis jakoby i v ramci ty recenzentsky prace, tak
jsem nemeél tendenci ty hry za kaZdou cenu dohravat, spis je za kazdou cenu vytézit nezavisle na tom,
jestli v ty hie jakoby postupuju dopfedu.

V: Dobre...Mas kromé tyhle aktivity, jak jsi fikal: ,Zastavit se a prosté se porozhlidnout.” Mas jesté
vlastné néjakej vlastni specifickej druh aktivity, kterej souvisi s tim tvym individualnim hernim
stylem?

I: Ja myslim, Ze jo, Ze je to takovej...takova jako snaha najit ten optimalni zptisob, jakym tu hru hrat,
jakoby...takovej ten chytrej zptisob. A kdyz to ta hra nabizi, tak se snazim pfijit na to, co oni tam
provedeni, ale pak mtiZze byt zajimavéjsi. Jo opravdu, snazit se pracovat s tim svétem. Pak v téch
onlineovkach, jak jsem fikal — snazit se byt soucasti toho svéta. Myslim si, ja se tady furt k tomu
terminu jako zdrdham pfihlasit, k tomu role-play, k tomu sziti s tou postavou. Ne ve smyslu jakoby,
Ze ted jsem rytif ten a ten, ale, Ze kdyz uz tam nékde s nim jdu... tak jakoby pohybuju se tou hrou a
tim nemyslim jenom ten fyzickej pohyb, tak jak mi pfijde, Ze bych mél, abych byl soucasti ty hry. Jo, Ze
pro mé je tfeba totalné absurdni jakoby pohybovat se v onlineovce, Ze skacu. Ja skocim ve chvili, kdy
potfebuju skocit, a z tohohle se da odvodit dalsich sto véci, ktery délam i v téch single playerovejch
hrach, Ze o tomhle, myslim si, dost pfemejSlim nebo ne né&jak tiplné programové ,musim udélat tohle,
musim udélat tohle”, ale Ze tak néjak automaticky sem hodné ochotnej najet na tuhle vinu, i kdyz to ta
hra tfeba nepotiebuje nebo na to neklade dtiraz. To je pro mé jako specificky.
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Priloha 7 - Martin Bach

V: V ty diplomce se vlastné zabyvam tématem optimalniho prozitku hrani her. Toho se bude tykat
celej tenhlencten rozhovor. Asi teda rovnou zacnu. Mam tu takovou tivodni otazku. Kolik ti je let a jak
dlouho pracujes ve videohernim priimyslu nebo Zurnalistice?

I: 30 a Zivim se tim néjakejch dvanact let. Pfedtim jsem to délal néjaky dva, tfi roky. Tak dvanact let to
miize bejt.

V: Jo. Jaky mas oblibeny Zanry her, ktery preferujes?

I: Neda se fict, ze bych preferoval néjakej zanr nad ostatni. Dfiv jsem hodné preferoval adventury a
obecné jako pribéhovy hry. Dneska se uz jako neda fict, Ze bych byl az tak vyhranénej. Zahraju si
néjaky FPSka. Takhle, tady vnimam takovej rozpor — docela se mi libéj pfibéhovy hry a na druhou
stranu se mi libily vyloZeny arkddy. Da se fict, Ze nejsem moc nadSenej z takovejch téch ultra
realistickejch her, simulatorti takovejch téch, kterym jde moc o to napodobeni ty skutecnosti, tak tam
jakoby v tom tplné kovanej nejsem. To je asi tak jediny.

V:Jsou jesté teda néjaky dalsi hry nebo zanry, ktery ti nesedéj?

I: Nesedéj mi vylozené strategie. Nesed€j mi vylozené takovy ty takticky hry a tak podobné, ja nevim
Ghost Recon a takovyhle. A to je spi$ asi o takovym mym pristupu. Vibec tak jako o tom mym
mysleni, jaky mam viibec jako osoba, takze ja nejsem ty hry schopnej hrat, protoze asi moc nechapu,
co tam mam dé€lat, abych vyhral jako, coz u téch klasickejch arkad a u téch pfibéhovejch her viceméné
jasny, takze tak proste.

V: Co ti dava hrani téhletéch zanrt her nebo co té k tomu vede?

I: To je tezky néjak specifikovat prosté jedinou véc. Je to takovej komplex véci, ktery mé na hrani
bavej. Jedna véc je takovej ten faktor toho, Ze to odvétvi se strasné rychle vyviji, Ze uz je samo o sobé
zajimavy sledovat ten vyvoj, kam se ty hry dostavaj v pribehu toho, jak je sleduju. Zajimaj mé hry
kvili zptisobiim, jakym se tam da jakoby interaktivné uchopit to vypravéni piibéhu a to, jak se s tim
autofi perou. A taky takova ta zaleZitost toho vziti do hry, kterd se ti mize stat u jakyhokoliv Zanru,
ktera se ti miiZze stat u sportovniho manaZeru nebo u L. A. Noir nebo u Dragon Age, Ze takovej ten
zazitek mi prosté nedokaze napodobit ani film, ani knizka v urcitych pohledej. Ta zapletka toho
sportovniho manaZzeru vypada jako nejvic banalni véc, ale takovej ten pocit, Ze se stards o néjakou tu
jednotlivou véc, rozvijis to, délas vlastné véc, kterou clovék déla ve skutecnosti, miize si tam
vyzkouset véci, ktery by normalné nemohl dé€lat a ta hra ti to prosté podad takovym stylem, Ze tobé
samotnymu pak zacne zaleZet na tom, jak to v ty hfe prosté probiha, prestoze si uvédomujes jeste:
,Jako je to jenom hra,” Ze to tam néjak prozivas. Hele v porovnani s filmem, kterej mi da dvé hodiny
zazitku néjakyho a nasledné o ném jedno odpoledne nebo jeden den premejslim, kdyz je to fakt super
film, tak o tom pfemejSlim a bavim se o tom se zndmyma a takhle a za pil roku se na né&j musim
podivat znovu, tak ta hra je takova vic kontinualni a v podstaté ten sportovni manazer mizes$ hrat v
pribéhu celyho roku a pofad ti to n€jakej zazitek dava, ackoliv tam délas v podstaté porad to samy.
Takze z tohohle pohledu to vziti do hry. Ten pocit, Ze si mtiZzes zkouset véci, ktery normalné nemiizes
a, jak bych to prosté fekl, protoze ja se do toho trosku zamotavam, ale jakoby ve chvili, kdy... ja fakt
nevim.

V: My se k tomu jesté dostanem. Kdyz tady trochu vic pfejdem k tomu prozitku optimalnimu pfi
hrani her. Vzpomenes si na néjaky typicky herni momenty, ktery souvisi s tim, Ze za¢ne$ mit z ty hry
ten skvélej pocit nebo optimalni prozitek.

I: No samozfejmé u kazdy hry je to hodné rozdilny. Ja si zrovna, jak si mi to fekl, vybavil Fahrenheit,
kdy jsem tenhle prozitek ziskal po péti minutach hrani. To byl takovej zakladni herni princip toho
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ovladani a potom, co sem — tam je takova scény, kde ses v jedny takovy kavarné nebo v néjaky
vylozené americky, a musi$ tam néjak vytrit podlahu po né¢em. Jako a to sem si fikal: , Todle je teda
véc. To je super,” a prosté sem dlouho uvazoval pfedtim, pro¢ ty hry nedokazou napodobovat takovy
bézny cinnosti. To je velka slabina jakoby her, ze dokazou napodobit néco neobycejnyho, a pritom
nedokazou napodobit ty obycejny véci. Pak je tady problém, jak to vyjadfit, Ze ten cloveék udélal néco
obycejnyho. Bud to miize né€jak fict nebo to ud€lat néjakou animackou. A tfeba u toho Fahrenheitu to
udélali jakoby hrou a fungovalo to a bylo to prosté hodné osvézujici, takze tfeba v tomhletom sméru
bych fekl, Ze jednak to u kazdy hry nastava v jinej okamzik.

V: Kdyz to vemes k tém zanrum, vidis tady néjaky specificky momenty pro danej zanr?

I: Jako z tohohle pohledu mé vzdycky jako zajimaly adventury, protoze to je podle mé zanr, kterej se
dodnes bude jesté hodné rozvijet a hry jako L. A. Noir tomu davaj jenom za pravdu. Je to zanr, kterej
byl hodné dlouho v ttlumu, ale pfitom si myslim, Ze to je nejfilmovéjsi herni Zanr prosté viibec, kterej
dokaze prosté nejlip vykreslit postavy a NPCcka. Jednak hlavniho hrdinu a NPCcka. Todle si prosté
myslim od dob Broken Swordu, coz byla jedna pfesné takova hra, ktera mé vtahla uplné stylem, jak
malo jinejch. Byla to hra, ktera prosté dokazala na uplné jednoduchejch drobnostech téch postav
pékné vyjadrit prosté jakoby vztah téch dvou charakterti v ty hie. Prosté kdyz tam je ten George a ta
Nicole a ted tam probiha takovy to klasicky partnerstvi. To, Ze nejsou spolu, ale mozna by chtéli bejt
spolu. Porad se ponoukaj a porad je to takovy, jakoze humor a takhle. Vybavuju si, nevim pro¢, jednu
scénu, kde oba dva seskanouj z dzipu a ona seskoc¢i a on ji prosté poda ruku a ona mu prosté néjak
spadne do ndruce a jako: ,,Ha, ha.” Jenom na takovymle gestu tam na vztahu téch dvou postav ukazali
mnohem vic, nez ti fekne ptilhodinovej rozhovor s tou postavou. Jako tohle mi hodné chybi tieba v
RPGckach jako je tteba Mass Effect, kterej je zajimavej a jsou tam zajimavy postavy, ktery jakoby tebe
zajimaji, ale tady je problém v tom tvym hrdinovi, protoze ty, aspon mné to tak prijde, Ze tim, jak ti to
RPGcko dava az moc velkou volnost, tak prosté ten charakter je takovej roztfisténej a ty si pamatujes
néjakou drobnost, kterou si nékde udélal a ta hra to jakoby nereflektuje, protoze to byla drobnost a
zachova se to tfeba nelogicky pozdéjc ve vztahu tfeba k jiny postavé. Na RPGckach mi vadi takova ta
snaha umoznit tomu hraci skoro cokoliv jako, Ze v Mass Effectu se skoro s kazdou postavou mtizes
vyspat, coz je podle mé véc, ktery v disledku niéi to, jak jsou ty postavy tam prosté vykresleny. Z
tohohle pohledu si myslim to, Ze adventura je zanr, kterej ma prosté velkej zanr v tom, Ze ti dava jasné
vymezeny mantinely toho hrani nebo respektive ti dava tu kreativitu v nééem jinym, Ze si v ty hte
muize$ deélat skoro cokoliv. Z tohohle pohledu bych ti u téch adventur nasel nejvic téhle prikladt.
Tteba u Mass Effectu je to z tohohle tthlu pohledu takova roztfisténa hra v tom, Ze néktery véci mé
bavili hrozné moc a néktery moc ne. Néktery ty postavy, jak tam davas dohromady tu partu v ty
dvojce a mas néjakyho toho najemnyho vraha, jehoz syn se chce taky stat najemnym vrahem a on
tomu chce zabranit tfeba, tohle byl ten moment, kterej mé bavil. A najde se tam urcité hodné min
zajimavych, protoze to RPGcko chce prosté bejt velikansky a chce ti dat co nejvic moznosti, a pfesto ti
lidi feknou, Ze Mass Effect je linearni stfilecka, takZe myslim si, Ze ta snaha autord umoznit tém
hfdétm zas tak tplné vSechno je mozna slepa ulicka.

V: Jak to poznas, Ze se$ hluboce ponotrenej do néjaky hry. Jak bys popsal ten optimalni stav?

I: Ja jako uz ty hry hraju dlouho a jelikoZ jsem starej, uz se mi nestava, ze bych hral néjakou hru prosté
non-stop a vykaslal se tiplné na vSechno. To ne. Stane se mi to tak, Ze prosté potom, co tu hru prosté
par hodin hraju, ze si ji zahraju dvé, tfi hodinky a vypnu ji, tak i pfesto, Ze mam druhej den hodné
prace, tak si ji prosté zapnu. Pfemejslim o ty hie a bavim se o ni s kAmosema tfeba v pribéhu dne, co
jsem ji nehral. To je pro mé znak toho, Ze mé ta hra bavi a Ze je prosté dobra. Neni to takovej ten znak,
Ze bych ji musel dohrat v kuse. Na tom chci vystavét to, Ze tu hru tfeba dohraju do ptilky, pak uz mé
ta prace zahlti tak, Ze tfeba tu hru nezapnu. Nenuti mé tfeba ani zapnou na deset minut na chvili se
tam podivat a odpocinout si a zkusit si tam tfeba néco, tak v tu chvili je to znamka toho, Ze mé ta hra
zas az tolik nepohltila. A to neznamena, Ze ta hra je Spatnd. To se mi tfeba stalo s Portalem 2, Ze jsem
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to rozehral pfed mésicem. Dohral jsem to nékam do ptilky a od ty doby jsem to nehral, ale ne proto, ze
by mé to nebavilo, ale je to takovej rozkouskovanej zazitek, u toho si fikam, Ze si to zase mtizu zahrat,
az budu mit cas. To je prosté chyba. Proto tfeba (nerozpoznano) vylozené pribéhova hra, ktera ma
dobry vypravéni a tohle, tak té vétSinou chytne stylem, Ze nad ni pfemyslis a chcesS se podivat, co
bude dal. Coz u Portalu vim, co bude dal. Prosté hraju to jenom proto, Ze je to zabavny jako hra, ale
neni to zabavny proto, jak to dopadne.

V: Existuje v téch tvych oblibenych Zanrech néco, ¢im si ses jistej, Ze ti to ten prozitek zkazi?

I: Jo, tak to je urcité spousta véci. Ja jsem takovej jako hrozné detailista. Mé prosté vytocej detaily,
kdyz nejsou dotazeny. Nemluvim o tom, co mé vytoci jako globalné, co jsou znamky Spatny hry.
Ttebaze pravidla ty hry nefungujou potad stejné. Upravujou se, jak se to vyvojaiim hodi. To je véc,
ktera mé dokaze vytocit obecné, a pfestoze se ta hra spousta lidem libi, tak ja to nejsem schopnej jako
moc piekousnout. Vadéj mi, jak bych to fekl, blby zachazeni, tfeba u téch adventur bych fekl, tak je to
blby zachazeni s emocema v tom smyslu, ze ta hra po néjakym dramatickym okamziku viibec
nereflektuje, Ze se tam néco stalo a ten clovék se pak chova dalsi tfi hodiny jako tplné normalné, jako
kdyby mu nezemfela manzelka nebo néco takovyho, takze tohle je urcité véc, kterd mi vadi, Ze to blbé
reflektuje, co se stalo pfedtim. To se da fict, ze plati i skrz jiny Zanry. Ne jenom prosté u adventury.
Pak mé vadéj takovy ty zabéhnuty klisé, ktery spousta her obsahuje. To jsou puzzly typu posouvani
beden. Ve strileckdch stfileni sudii jakoby do chumlu nepfatel, aby ten sud vybouchla jako a takhle.
Tohle podle mé neni princip zabavnosti, vlastné ani nikdo nevi, proc to tak do téch her davaj. Lepsi
pfistup by byl dat tam jednoho neptfitele, kterej by byl néc¢im zajimavej, nez jich tam takhle dat pét a
dat mezi né sud a fict hrac: , Strel do toho sudu a oni vylet€j do vzduchu.” TakZe tohleto. Pak takovy
detaily. Ja se v kazdy stfilecce podivam jako dolu mysi, jestli mi jsou vidét nohy nebo ne. To je prosté
jako hrozna hovadina. To sme kolikrat fesili s klukama, v kolika hrach ti nejsou vidét nohy, kdyz se
podivas dolu. Jako vis, oni feSej detaily rukou a takovouhle véc radsi nefesej. Takze to jsou takovy
drobnosti, ale mé to tfeba osobné vzdycky napadne, Ze si feknu: ,Hmm tady zas nic.”Obcas v
nékterejch hrach: ,,Ano, vidim nohy, tak to je prosté dobry. Dali si tu praci a udélali tam dvé tycky,
ktery se takhle pohybujou.” A pak mné vadi prosté takova ta mald ambiciéznost her v tom smyslu, jak
se daj délat filmovy sekvence tfeba. Pfipadd mi Skoda, Ze u tituli jako Mass Effect by bylo technicky
velmi snadny udélat tak, aby v kazdy druhy hfe nebo v kazdy hre, protoZe to, co je v Mass Effectu je
filmovej standard. To neni nic vyjimecnyho, ale ve hfe to plisobi prosté strasné privétivim dojmem,
protoze se to normalné nedéld, takZe to neni o tom, Ze by to bylo technicky (nemozné), ale naprosta
vétsina vyvojari jsou technicky typy. Téch uméleckych typt je tam prosté hrozné malo a vétsinou se
nedokdzou na tom vyvoji prosadit natolik, aby prosté ty cut-scény vypadaly tak, jak maj bejt a
vétsinou ta firma... bud'to zacinaj, Ze si to délaj sami a vypada to hrozné nebo to daj n€jaky jiny firmé,
ktera jim udéla cut-scény a pak uz je to zase, Ze to nezapada do celkovy ty ideje ty hry. Pak jsou tu
véci okolo ovladani. Jo tieba, Ze vétsina adventur ukdzala v minulosti, Ze se to da délat jinak nez point
and click zptisobem, zZe se to d4 délat jinak, nez Ze mas inventdr s 50ti pfedmétama a aktivni pfedméty
na obrazovce a takhle, Ze i adventura se da udélat jinym zptisobem, a pfesto porad vznikaj takovy ty
staromilsky adventury, ktery jako tplné, tak jako film pred dvaceti lety. Dnesni tvtrci si stézujou, ze
jejich publikum je blby, a ze adventury jsou mrtvy. To, Ze adventury jsou mrtvy, podle mé neni
pravda. Téch lidi, co hraje tfeba L. A. Noir vod velkyho studia, coZ je v podstaté adventura a najednou
vidiS, Ze to jde. Pak ti vyjde adventura jako Gemini Rue, kterou délal jeden clovék — né&jakej student
Kalifornsky univerzity, kterd je graficky a technicky naprosto primitivni, ale vypravi pfibéh takovym
zptisobem, ze té prosté téch 8 hodin, co ji hrajes, t€ prosté nepusti. Ne, protoze by to bylo zas tak
originalni, ale je to vypravény skvélym stylem, perfektnim spadem, a pfitom je to point and click
adventura, ale prosté vidis, Ze tady nékde v Némecku je tym dvaceti lidi, ktery délaj adventury jako
Posel smrti a takhle a délaj to pofad podle stejnyho mustru a vysledkem jsou pofad stejny nudny hry
a pak je prosté jeden kluk, kterej je schopnej si v néjakym editoru udélat adventuru, ktera té prosté
pfitluce k zidli, takZe to zase neni zas az tak o penézich, ale o tom, jakym zptisobem se$ v ty hte
schopen ten pfibéh vypravét.
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V: Tak se uz troSku poposunem dal malinko. Kdyz pfejdem trochu k tomu prozitku béhem hrani. Mas
néjakou predstavu, co citis, kdyz ta hra tak pekné plyne?

I: No jednak cejtim nadSeni, ze to tak pékné plyne, protoZe to se nestdva moc casto a jako urcité
klasickou takovou, kterou ta hra v tobé vzbudi. To je taky pomérné fidka zalezitost u meé. Ani ne
stylem toho, Ze bych u toho byl dojatej nebo tak, ale spi$ stylem néjakyho zamrazeni v zadech. To si
myslim, Ze je nejcast&j$i pocit, co ve hrach mam. Ze si prosté feknu ve chvili, kdy se to stalo a
prebéhne mi takovej mraz po zadech, ale neni to tak hezka koncovka jako u filmt nebo u knizek, Ze by
té to fakt jako dojalo nebo jo. Samoziejmé ty emoce, ktery dokazou hry zptisobit je... naprosta vétsina
her, kdyz uz zptlisobi néjakou emoci, tak je to takovy: , Tohle, kdyby se stalo mné, tak by to bylo blby,”
nebo humor, néjaky odlehceni. Tak to si myslim, Ze jsou emoce, ktery dokazou zptisobit, a stava se mi
to v rlizny mife u spousty her, ale neni podle mé spousta her nebo zadnd hra, ktera ve mné dokaze
vzbudit takovy emoce jako, ja nevim, Amélie z Montmartru. Takovou tu emoce, Ze se ti to libi, protoze
to je jednak takovy melancholicky a takhle. Myslim si, Ze tahle emoce jakoby ve hrach dost chybi.

V: Myslis jako druh emoce nebo film, Ze to nepiekona?

I: Ne, ne, ne. Ja jsem samoziejmé myslel druh emoce, kterej v tobé vyvola tfeba ta Amélie, v tom filmu
se tfeba nic nedéje, ale libi se ti to, protoze je to takovy mily a melancholicky, tak tohleto si jako
nepamatuju, ze bych v néjaky hfe zazil. Ja si myslim, Ze hry jsou v tomhlenctom hodné€, nevim jako
jestli technicky nebo (nerozeznano) zptisobem, néktery emoce se nedafi t¢ém hram vyvolat a mozna, ze
to ani nejde.

V: Jak ty to mas. Je pro tebe ten vizudlni kanal mnohem intenzivnéjsi, kdyz se§ ponorenej do ty hry,
nebo je jako min, kdyz to srovnas s téma okamzikama, kdyz té ta hra jako moc nebavi?

I: Myslis vizualné tak jako? Nemyslis technickou stranku?

V: Nemyslim technickou stranku. Ted myslim tfeba jako, tys tady zminil tu vizudlni a zvukou stranku
hry, tak jestli ti pfijde, Ze se ty podnéty, ktery ta hra vysild na tebe, tak se ménéj, kdyz ses do ty hry
ponorenej a kdyZ ne? Jestli to vnimas stejnym zptisobem nebo néjak odlisné?

I: Ja bych fekl, Ze spis jakoby stejné. I kdyz mé ta hra zaujme, tak to ponofeni pofad neni jakoby tak
hluboky vétsinou, ze bych si prestal jakoby uvédomovat ty technicky omezeni a takhle, Ze bych jako
nevnimal, Ze to je hra a ma néjaky omezeni. Nevim, jestli ted odpovidam na to, na co si se ptal, ale
pofad mam jakoby néjakej odstup od toho v pritbéhu toho hrani, takze to, Ze by mé ty vizualni a ty
zvukovy véci tak strasné pohltili, ze bych nevnimal okoli a vnimal jenom tohle, tak to ne. Vnimam
tam porad jakoby takovej rdmecek ty obrazovky. Nedokaze ve mné ta hra vyvolat takovej pocit, ze
bych vnimal jenom tu hru. To ne.

V: Dokazes rict, kam se ubiraj tvoje myslenky v tomhle stavu?

I: No... tohle tézko néjak vysvétlit. To by mé zajimalo, co ti na to odpovidal Petr? To musely byt
strasné sahodlouhy odpovédi (smich, dlouh4d odmlka). Asi se prosté ubiraj za tim, co bude prosté
realno. Asi jako, kdyz je to optimalni zazitek ze hry, tak néjak zptisobuje (nesrozumitelné)...nezajima
mé, jak udélat néjakou véc, ale co se prosté bude dit dal. Ze ty prekazky, ktery ti ta hra klade, jsou
vlastné jenom prostfedek k tomu, aby ses dostal dal v tom dé&ji ty hry. Samoziejmé, takhle to vezmu u
ty pfibéhovy hry. Kdyz to vezmu u téch fotbalovych manazerd, tak si feknu: ,Jo, ty blaho! Byl bych
asi supr trenér prosté fotbalovej. Pro¢ to takhle nedélaj prosté v redlu. Na rozdil od nich mi to
funguje” (smich). To jsou prosté hrozné dobry véci a zdlezi na tom, jestli je ta hra pfibéhova nebo jestli
je to zaméfeny na néjakou akci. Kdyz budu hrat Serious Sama, tak jako je to taky pekna hra a taky mé
zajima, co bude dal, ale je to vyloZené jenom o ty vizudlni strdnce. Zajima mé, kde bude jesté néjakej
vétsi nepritel a fikas si: ,Co tady vymyslej?” Prosté u toho pfibéhu ne. Tam mé zajima, jakym
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zplisobem se to tfeba zvrtne? Jak ta postava bude uvazovat dal? Co se v tom pfibéhu bude dal
odehravat?

V: No, je vidét, Ze jste z jedny redakce (smich). Ted zase jedna komplikovanéjsi otazka. Dokazal bys
popsat, jak se to projevuje v tvym zptisobu hry, kdyz se$ do ni vlastné ponofenej. Kdybys tieba hral
néjakej multiplayer a nékdo té mohl sledovat pfimo v ty hie? Pfijde ti, Ze by se to néjakym zptisobem
projevovalo?

I: Ja vétsinou tu hru, kdyZ tam mam tfeba néjaky volby a jdu do toho hrani, tak se nesnazim jakoby
testovat, co to udéld, kdyz zvolim néjakou takovouhle odpovéd, ale Ze to chci udélat tak, jak bych to
udélal v redlnym zivoté. To znamena prosté, kdyz ta postava v ty hie fesi néjaky jakoby moralni
rozhodnuti, bud prosté tohle, nebo tohle, tak si dam jakoby tu praci o tom zauvazovat a pak se
rozhodnu pravdépodobné tak, jak bych se rozhodnul, kdybych tam stél jako ten hrdina. Neudélam to
tak, ze hraju celou hru jako ,badass”, tak dam prosté, zZe obejde ty lidi a je mi to prosté jedno, ale
jako...

V: Tedko se rozhodujes podle toho hrdiny nebo podle sam sebe?

I: Rozhoduju se podle sebe. Jako neni to tak, Ze si na zacatku feknu: ,Budu hrat za hodnyho,” ale to je
bohuzel potom dtisledek toho, jak je vétsinou spousta téhletéch voleb, na kterejch stavéj ty hry,
udélana. Vysledek je - ztistanu zaseklej nékde v neutralnu, prosté v naprosty vétsiné her, ktery davaj
tyhlety moznosti. Jakoze v Mass Effectu, kde je takovej ten renegat a takhle, tak prosté vyberu
odpovéd, podle toho, co bych udélal. Obcas vyberu, co oni berou jako dobrou a obcas, co oni berou
jako zlou a ztistanu v néjakym neznamu a de facto mi to ubira fakt néjakej herni zazitek, protoze oni
to odmeénujou, Ze jdes jednim tim smérem. Naprosta vétsina her to odmeénuje. Pak jsou urcity vyjimky,
kdy se nerozhoduju podle sebe, ale rozhoduju se podle toho, jak si myslim, Ze by se méla chovat ta
postava a to je typickej priklad tfeba Witcher (Zaklinac), kde ja sem prosté fanda téch knizek a vim, jak
by se mél prosté chovat podle téch knizek (hlavni postava zaklinace Geralta), tak se prosté takhle
chovam i v ty hte, ale to je prosté specificky. Neda se Fict, Ze to délam vSude jednim nebo druhym
zptisobem. Zalezi, jakej mam prosté i vztah k néjaky ty pfedloze nebo jak mi jsou sympaticky ty
hrdinové, ty jednotlivy charaktery. Kdyz vim, Ze, ja nevim Dragon Age 2, je takova ta... jak se jmenuje
takova ta, co vede tu strdZ méstkou?

V: Avelyn.

I: No, no, no. Tak ta mé hrozné srala prosté od zacatku. Ja vim, Ze to je kladna postava, ale tak jakoby
jsem se k ni choval blbé, protoze mi néjak jakoby vadila, ale naopak tam byly postavy, ktery nebyly
nijak kladny, a ktery mé zajimaly vic, tak s téma jsem se snaZil jim vyhovét. TakZe v tomhle piipadé
jsem se choval tak, jak bych se choval, kdybych tam byl ja.

V: Jak dlouho odhadujes, Ze tenhleten zazitek zaujeti hrou, ponofeni do hry, trva? Myslis, Ze je to
néjak zanroveé specificky?

I: Tak nemyslim si, Ze by to bylo uplné specificky Zanrové. Takhle, je spousta her, do kterejch se
zazere$ a pak v ptilce zjisti$, Ze to prosté neni tak dobra hra a Ze to prosté n&jakym zpiisobem podélali
a v ty chvili té to z toho vytrhne. Typickej pfiklad je ten Fahrenheit, Ze jo, kterej ma prosté prvni
polovinu hrozné zajimavou a druhou polovinu - tam je to scéndristicky tplné nezvladnuty a zacnou
se tam michat néjaky tplné novy prvky, ktery do toho pfedchoziho viibec nesedéj, a ta hra té prosté
prestane bavit, takze dylka toho zazitku ve chvili, kdy je to dobra hra, se rovna dylce hry. Na tom neni
co fesit. Rekl bych moznd u stfilecek, Ze je to trosku specificky, protoZe jsou v fadé ptipadii repetitivni
v ty druhy poloviné hry a tam urcité to zaujeti klesa — pofdd tam je takovej ten ,, vau efekt”. Naopak u
téch her, ktery rozvijej ten pribéh a jdou jakoby ke konci ¢im dal tim hloubs prosté do néj, tak tam se
naopak ten zazitek zvysuje, takZe mozna v tom je ten rozdil mezi zanrama. Takovy ty arkadovy hry,
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jak jsem fikal, Ze mé bavéj, tak tam je ta kiivka zabavnosti takhle pro mé nebo kiivka zaujeti jde spis
niz. Jako zaverecnéj bosak ve stfileCce pro mé neni jako véc, kvtli ktery tu hru hraju, tim padem vic
mé to jako votravuje, Ze uz chci, aby to skoncilo, nez Ze bych to bral jako néjakou velkou vyzvu, abych
ho musel porazit. Kdezto kdyz je to v adventufe a je tam néjaka zavérecna scéna, tak to moje zaujeti
mi pfijde mnohem vétsi.

V: Jak to s tou intenzitou? Je jako stejnd u téch zanrt vsech?

I: Ne, ne. Vétsinu tadytéch prikladd tady vymejslim z patra, takze to neber, Ze jsem na zacatku fekl
néco, co si ted odporuje. To, co jsem fekl na zacatku, to plati (smich). Neni asi stejna u téch zanru
jakoby intenzita. Dylka muze bejt stejna. Kdyz je to super stfilecka, tak mtiZe trvat stejné - celou dobu
to miize bejt super. Ta intenzita bych fekl, Ze se da zobecnit tak, Ze u téch akcnich her a u téch
technicky zaméfenejch her spi$ prosté klesa a u téch piibéhové zamérenejch her mtize stoupat, pokud
je to dobre udélany.

V: Pfijde ti, Ze tenhlencten prozitek je jakoby stabilni nebo ho stfidaj néjaky dalsi druhy stav(i?
I: Minimalné jeden stav urcité a to je frustrace. To si myslim, Ze je hrozné castej prozitek ze hry.

V: A kdybych se zeptal, jestli ho stfidaj jesté n€jaky jiny druhy optimalniho prozitku? Jestli ti pfijde
jako to ponofeni jako takovy néjaky jednolity nebo se tam stfidaj néjaky jiny druhy zaujeti nebo jiny
druhy optima?

I: (Dlouhd pauza) Miuze se to urcité stat u nékterejch prosté typti her, Ze se prosté z toho dejme tomu z
toho zazitku, kdy ses v kiizi ty hlavni postavy a s nékym prosté mluvis a zajima t€ ta vedlejsi postava,
pak se dostanes do zazitku néjaky akeni faze, kde té vyloZené bavi stiilet a prochdzet to prostfedi a
dostat se prosté nékam a néco tam ziskat, a pokud je to dobfe vybalancovany v tom smyslu, Ze tam
jedna véc neprevazuje nad druhou a neni to, jak bych to fekl, nepfehani se to z dylkou téch
jednotlivych casti ty hry, téch sekci, ktery ti zptisobujou néjakej ten prozitek, at uz z toho, ze se to
hezky stfili nebo, Ze se§ désné chytrej, protoze si vyfesil néjakej puzzle anebo z toho, Ze té zajima
néjaka postava v néjaky hre, tak urcité to je mozny zkombinovat a je mozny to stfidat.

V: Musis ve hie prekonavat né€jaky potize, aby t€ do sebe vtahla? Jako ty vyzvy myslim?
I: Jako ted to mysli$ obecné nebo na mé?
V: Na tebe.

I: Tak musim. Musim se obcas pfemoct, kdyz vim, Ze néktery véci jsou v ty hie podle mé blbé a
nemusely by tam bejt nebo nemély by tam bejt, ale jakoby ten obecnej nebo globalni prozitek z ty hry
je docela dobrej, tak jako hraju dal, Ze jo. Jakoze pfesto tam jsou véci, ktery mi vadé€j — technickyho
charakteru.

V: Ja jsem ted jakoby myslel spis vyzvu. Kdyz ta hra je obtizna v néjakym smyslu. Jako, jestli to tam
bezprostfedné musis mit?

I: Ne, viibec to tam nemusim mit. Ja nejsem jakoby hrac, kterej touzi po achievu nebo hrac, kterej si u
toho dokazuje, Ze je prosté dobrej hrac. To ne. Nemusim to tam mit, a kdyz to tam je, tak mi to v
zasadé nevadi, pokud je to dobfe nastaveny hratelnostné, tak mi to nevadi, ale mizi si vzpomenout na
desitky her, ktery jsem pfi néjaky challenge, kterd nebyla podle mé dobfe nastavena anebo mi prosté
nesedla, tak sem je prosté vypnul a uz jsem je nehrdl. Jako nejsem ten typ hrace: ,Dokud to neudélam,
tak prosté nevstanu.” Ne, ja to prosté zkusim pétkrat, a kdyz to prosté nejde, tak si feknu: , Kaslu na
to”.
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V: To uz tady zfejmé padlo. Objevuje se u tebe optimalni prozitek ruku v ruce s odkryvanim
néjakyho novyho obsahu hry?

I: No urcité, ale ne ani ve stylu, Ze jako dostavdm novou zbran nebo, Ze objevim novou lokalitu. Ani
ne. Ne po strance toho prostfedi ty hry, ale spis po strance toho déje. Prosté prostfedi hry beru jako...
kdyz to porovnam s filmem, tak taky nejsem nadsenej z toho, Ze ten film se presunul z véznice k fece.
Prosté proc bych z toho mél bejt nadsenej ve hte.

V: Jakej mas obvykle pocit po skonceni herni seance u hry, ktera se ti jako fakt libila a ty ses do ni
ponoril?

I: To, Ze to byl skvéle stravenej Cas, si myslim. Pfemejslim o tom, co se tam stalo v ty hie. Pfemejslim o
tom, jak ta hra byla udélana. Ja samoziejmé mam hrozné profesionalni deformaci. Ja si prosté porad
fikam, Ze tohle mohli udélat jinak. Je skoda, ze tam bylo tohle. Takhle mozna normalni hrac prosté
nepifemysli a ja u toho mam zafixovany za ty roky, Ze prosté na tom hledam ty véci, ktery by mohly
byt jinak nebo ktery byly blbé, ale mam pocit zajimavé a unikatné stravenyho casu, kteryho prosté
nemusim litovat a myslim si, Ze jsem se prosté dobfe zabavil. Bylo to, jak bych to fekl, emocionalné i
jakkoliv jinak srovnatelny s ¢imkoliv jinym, co bych béhem toho casu jakoby délal, takzZe jsem se
samoziejmé nécim obohatil v pribéhu ty hry a nemusim litovat toho, Ze jsem s ni stravil tolik casu,
kterej jsem pfipadné mohl vénovat né¢emu jinymu. To mam jenom u Spatnejch her.

V: Mél si nékdy paradoxné negativni pocity po dohrani hry, ktera té ale samozrejmé bavila?

I: No jo no. Zase se vracim tfeba k tomu Fahrenheitu nebo ke hte jako je Heavy Rain. Ke hte, kde vidis$
tu promarnénou prilezitost, ktera by jako mohla byt mnohem lepsi, nez ve skutecnosti dopadla, tak to
se mi stava. Nestava se mi tfeba to, Ze bych byl jako... tfeba spousta hractim vadi otevieny konce her
a maj potom, co tu hru dohrajou, maj pocit promarnényho casu. To ja jako aplné nemam. Chci fict, ze
takovej typ ukonceni hry mi pfijde jako tplné legitimni a dava to prostor prosté néjaky imaginaci, jak
to mutize prosté probihat ddl. Ja si prosté nemyslim, Ze tohle je tiplné jako Spatny. Stane se mi obcas, Ze
vétsinou tu hru ti mtize zkazit samoziejmeé zaver, kterej ti ukaze to odhaleni néjakyho konceptu, kterej
si tam do ty doby nevidél a ty vzhledem k tomu, Ze si se vzil do toho konceptu a véfil si, Ze jakoby... v
tom ja mam tfeba problém s Assassin’s Creed. Hra, v ktery by ses prosté mél vzit do role toho v tom
stftedovéku (vraha), kdy se$ prosté v tom stfedovéku, a ktera ti pofdd jenom pfipomina, Ze je jina a ze
ty se$ tam jenom jako a posouvas se tam jenom v ramci néjakyho pfibéhu soucasnosti (druha roviny
hry), tak to podle mé neni dobrej zptisob vypravéni. Assassin’s Creed povazuju za kvalitni hru hodné,
ale tohle byl dtivod, kterej mé z toho neustale vytrhaval a nasledné si po dohrani ty hry feknu:
, Tohleto mé to ten zazitek dost zkazilo.”

V: Ted tu mam par finalnich otazek. Kdyz si vezmes takhle ty rtizny zanry her, pfijde ti ten zazitek
toho optimalniho hrani néjak jako kvalitativné stejnej nebo odlisnej?

I: Mezi téma zdnrama?
V: Hmm.

I: Pockej, ja si to jenom shrnu. Ptas se na to, jestli néjakej zanr je optimalngjsi pro prozitek ze hry nez
prosté jinej nebo na to, jestli jednotlivy Zanry mohou davat jiny prozitky?

V: Takhle.

I: Tak to urdcité jo. Uz jsem ti fikal, Ze jinej zazitek mam, kdyZ hraju fotbalovej manaZer, kdyZ hraju
FIFU a kdyZ hraju Dragon Age, takZe urcité jo. Mizou ti dat jiny prozitky.
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V: A myslis, Ze se to néjak odlisuje titul od titulu, nebo i ten proZitek miize bejt i u toho fotbalovyho
manazeru riiznej?

I: No myslim si, Ze kdyZ si vezme$ 10 fotbalovejch manazeru, tak ti prosté daj stejnej proZitek jako...
V:Jo.

I: Tam ten rozdil prosté nebude, protoze to uz je dany omezenim toho zanru. To je hrozné specifickej
zanr, ale kdyZ se podivas tfeba na RPGcka tfeba, tak tam se to urcité muze lisit i titul od titulu v tom,
jakej prozitek ti davaj.

V: Jesté par otazek o tvym hernim stylu. Jak bys popsal sviij herni styl obecné?

I: Obecné premejslivej - z myho pohledu az moc. KdyZ se snazim nad tou hrou premejslet, Ze jakmile
zjistim, Ze takhle nad tim nepfemejsleli ty lidi, co tu hru délali, takZe ja si jakoby pfidélavam problém,
kterej by Sel jakoby vyfesit jednoduSe v ramci mechaniky ty hry, ale ja mam pocit, Ze by se mél vyresit
né€jak jinak. Takovej ten adventurni pfistup, jak tomu fikam, a ktery ti ve stfileckach mtize zptisobit
pomérné dost problémti, kdyz jako hledas kli¢ ke dvefim a zjistis, Ze se daj prosté vykopnout a pak,
jak bych to jesté charakterizoval... nejsem moc peclivej hra¢ ve stylu néjakejch side-quest(i nebo
néjakejch vedlejsich zalezitosti. Rad jdu po prosté po ty hlavni lince. Rad jdu prosté pfimocafte za tim,
co ta hra odhaluje a tfeba v RPGckach je to tfeba naprosta vétsina vedlejSich questti, co mi pfipada
hrozné stupidnich a nijak nezvysujou ten mdj hracskej zazitek, takze je tfeba vynechavam. A pak jsem
jakoby vytocenej, ze bez jejich splnéni, Ze moje postava neni prosté tak namakana, jak by méla bejt.
Pak nastava ten faktor takovy ty prace, Ze to jakoby spi§ musis udélat, a kterej mi na hrach hodné
vadi. Mtj herni styl je pfimocarej, ale zaroven néktery ty problémy si myslim, Ze se snazim feSit
zptisobem, kterej se asi moc neceka, ale zptisobuje mi tfeba zasek v téch hrach. Rozhodné jako nejsem
moc rychlej hra¢, protoze hraju hry docela pomalu, jakoze mi to trva dlouho. Kdyz mi pak nékdo
fekne, ze dohral Call of Duty za tfi hodiny, tak to prosté nechdpu. Ja jsem to tfeba hral sedum.

V: To jsou jako ty zptisoby, jakyma ty ty hry hrajes, abys z nich mél zabavu?

I: No, no. Da se fict, Ze jo. Jako kdyz feSim problém, narazim na néjakou obtiz v ty hie — na néjakej ten
zasek, a mam ho néjak vyftesit, tak se snazim ho vyfeSit tim svym zptlisobem, coz mé bavi jako, ale ve
chvili, kdy tam zacnu naraZet na nelogicnosti v tom, jak je ta hra postavena, tak mé to zaroven dokaze
i nastvat. Ve chvili, kdy zjistim, Ze to $lo délat i jinym logickym zptisobem, kterej byl jako jednoznac¢né
lepsi, nez ten druhej, tak to dokazu pochopit a jsem s tim jakoby spokojenej, ale kdyz vidim, Ze to
mam vyftesit zplisobem, kterej mi logickej viibec nepfipadd, a ten muj naprosto logickej zptisob tam
udélat nejde, tak to mé ten zazitek zkazi, takZe castecné tohle. Ja se nerozhoduju, jakym zptisobem
budu tu hru hrét. Ja ji hraju takovym, jak tu hru prosté hraju. Tak, jak jsem naucenej ji hréat za ty roky.
TakZze si nefeknu: , Ted to pojedu rychle, abych z toho mél co nejvétsi zazitek.”

V: Jasng, ale ten tvij herni styl té dostane casto do konfliktu s tou hrou, protoze ji chces hrat jinym
zptisobem, nez to jde.

I: Jo, jo.
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Priloha 8 - Jan Modrak

V: Tak ja za¢nu téma tivodnima otazkama. Ja nevim, uz jsem té vlastné seznamil s tim. Kolik ti je let a
jak dlouho pracujes jako videoherni novinar?

I: Ted mi je 34 a jako videoherni novinar uz nepracuju. Pracuju ted jako marketingovej manager na
Gamescapu, coz je firma, ktera provozuje sit hernich obchodti a jako herni novinaf jsem pracoval
zhruba 12 let. 7 let jsem délal Séfredaktora SCORE, dé€lal jsem Playstation magaziny. Mél jsem kdysi
davno svoji webovou, ted mam furt sviij blog, kdysi davno jsem mél stranky o Quakovi atd.

V:Jaky zanry her preferujes nebo mas rad?

I: Tak historicky samoziejmé nejvic hraju stfilecky. Myslim si, Ze je hraju od Wolfensteina typicky
kazdou lepsi hru tohohle zanru hraju. Postupem casu se ten muj zanr, ten muj vkus zac¢ina prelejvat
do pfibéhu a takovy ty hry, ktery mé vtahnou timhletim zplisobem, takze tim nemyslim adventury,
ale akéni adventury, prosté pfesahy trosku zanrd. Takovej druhej smér, kterej se vlastné uz velmi
zahy vytvofil v 90. letech, je zdjem o logicky hry. Vétsinou rychliky, to jsem hral Tetris, Bejewelled a
podobny véci, ktery dokazou clovéka dost piplat.

V: Mas néjaky zanry, kterejm se néjak vylozené vyhybas?

I: No trosku to popira to, co jsem fekl o tom pfibéhu, ale nehraju moc RPG¢ka — prakticky viibec, z
dtivodti, ktery mozna ti pak jesté vysvétlim. Nemam rad strategie, protoZe na né nemam inteligenci,
bych fekl, (pousmani) a to je asi... hraju jesté manazersky strategie, nehraju ty real-timovky a tahovky.
To je asi tak vSechno. Jinak vyslovené problém s néjakym Zanrem nemam.

V: Ja pravé v priibéhu toho rozhovoru budu mluvit, to jsem ti zapomnél fict, takhlenc vlastné
zanrove sem tam. Je to vlastné spi$ kvili komunikaci, abychom oba védéli, o ¢em se mluvi, nez ze
bych jako pfimo vnucoval, Ze to takhle musime dé€lit. Dneska uZz jsou ty Zanry jako mnohem min
vymezeny. Co ti ddva hrani téhletéch tvejch oblibenejch zanra?

I: Tak v prvni fadé je to zabava, pobaveni prosté. To je jako tplné ten zakladni level. TakZze mozna
néjakej uték z nudy, tleva ze stresu a podobny véci, ale to uz je néjak vzadu za tim pobavenim.
Prvotni smysl je sednout si k tomu a néjakym zptisobem se pobavit.

V: Vzpomenes si, co té vedlo na zacatku k hrani obecné? Proc si s tim zacal?

I: Rekl bych, Ze to bylo tipIné stejny v osmi letech nebo v deseti letech a v téhletéch letech je ta
motivace stejnd — prosté zabava.

V: A nepromeénuje se ti ta motivace takhle s vékem?

I: Tak proménuje se s nedostatkem casu. Kdyz je ti 12 let, tak se nechas daleko vic vtahnout do hry, do
zazitku. Je schopen daleko vic prekonat nedostatky ty hry konkrétné. Dam pfiklad, kdyz nebudu
umeét anglicky, tak si jako sedmilety dité poradim s questama ve WoWku bez problému, protoze je
schopno tomu vénovat 8 hodin kvili jednomu sidequestu a nakonec najde to, co ma delat. Kdezto ja
bych 8 hodin nécemu takovymu zdaleka nevénoval. To srovnani s tim zacatkem — proc¢ jsem zacal
hrat. Jako ze stejnyho divodu, ale ze zacatku tam byl i troSku ten socidlni aspekt, to znamena - hrali
jsme s brachou, hréli jsme s kamarddama ve Skole. Vyménovali jsme si jednak hry, jednak zazitky.
Pozdéjc prisel multiplayer, to bylo dalsi velky obdobi, ktery mé jako brutalné poblaznilo a tak. Ted uz
mé trosku uklidnilo, Ze mam spoustu dalsich zajmi a tyhlety hry patfej mezi pét dalsich konicki a ja
uz to vnimam jakoby spis s6lové a hraju hry sam.
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V: Ja se vlastné vratim téd’konc trosku k tomu, jak si mluvil o tom ponofeni do hry, Ze v tom nizsim
véku bylo v podstaté hlubsi. Co ti jakoby brani v tom v soucasnosti, Ze to ponofeni do téch her neni
tak velky?

I: Jednak je to teda, myslim, opravdu zaleZitost toho véku podle toho, jak to dité premysli. Blbé se to
srovnava, protoze ty star$i hry mély aplné jiny kvality. Tfeba typicky z hlediska pfibéhu. Hry na
osmibitech a v ptlce devadesatejch let vyjimecné mély néjakej pfibéh. Dneska je to na tom vlastné
dost Casto postaveny, coz by vlastné mélo tomu ponofeni trosku pomahat, ale je to vlastné ve
skutecnost naopak. Jako dit€ jsem... a je to hlavné o tom casu. Ja typicky pro¢ nehraju RPGcka nebo
naroény dlouhy hry, tak je to proto, Ze mam velkej problém zachovat svoji pozornost po tu dobu
prosté. Takhle, ta hra tfeba vyzaduje ctyficetihodinovej herni zazitek nebo ponor na tficet hodin. Pro
mé to prosté znamenad, ze nejsem schopen vénovat zadny hte vic jak Sest hodin. Vétsinou to hraju po
dvou hodinach, a kdyZz tu hru hraju po tejdnu, tak si ani nepamatuju tolik, kolik bych mél, jestli mi
rozumis? Takze i kdyby mi bylo o deset let mini a mél bych vikend, kdybych se mohl opravdu vénovat
jenom ty hte, tak ji prosté taky dohraju, jako ji dohraje dneska spousta lidi. Ale ja uz si chci zahrat
fotbal, zajit si do hospody za kamaradama, kouknout na televizi nebo néco jinyho a uz nejsem ochoten
té hfe vénovat tolik. Samozfejmé jsou vyjimky — prosté za ten rok jich par vyjde, Ze prosté nic mé
nezajima a ten vikend tomu vénuju, ale je toho mirl a min.

V: Dobre, ted mé napada jedna otazka, ale my se k ni asi dostaneme pozdéjc. Kdyz pfejdeme k tomu
samotnymu prozitku navozeni toho optimdlniho stavu pii hrani. Vzpomenes si na néjaky typicky
herni momenty, ktery u tebe ten optimalni prozitek uvadély?

I: Momenty jako myho ponofeni nebo momenty v ramci ty hry?
V: Tvyho ponofeni v ramci ty hry.
I: Dobfe a zajimaj té jako ty pocity?

V: Spis takovy jako ty spoustéce, jo. Jakou mas pfedstavu o tom, Ze kdyz tohle je v ty hfe, tak ted to
jakoby zacne a sedim u toho takhle dlouho.

I: Hmm...no, tak jsou to véci, ktery mé po téch dvaceti letech hrani néjak pfekvapéj, tzn., mtize se to
vyvozovat z pfibéhu. V idealnim pfipadé prosté néco, co jsem prosté necekal. Uvedu konkrétni
priklad — prosté smrt néjaky postavy, ktera v tobé vyvola néjakou emotivni reakci nebo prosté jenom
prekvapeni, protozes to necekal. Miize to bejt ale obycejnd zvratova véc typu uvéznéni nékoho nebo
prosté néco tak. Prosté néjaka véc toho pfibéhu. A druhd moznost, kterdA mé napadd, je cisté
pragmaticky po téch letech, jsem uz v téch stfileckach zazil opravdu spoustu véci, témér by se dalo
Fict vSechno, takze cokoliv novyho, jakejkoliv novej ndpad v designu mé taky prosté prekvapi. A ted
nemluvim vyslovené o... ono to s tim pfibéhem zase mtiZze byt spojeny, ale myslim, Ze mi rozumis.
Prosté Half Life 2. Jsou tam situace, ktery jsou zkratka hrozné originalni, ktery predtim nikdo nezkusil
a ¢lovék jako otevre pusu a jenom se diva.

V: A existuje néjakej takovej figl na tebe, kdy to zabere vZdycky, kdyz se to opakuje?

I: To se pravé neda opakovat. V tom pribéhu si myslim, Ze se to prosté opakovat d4, Ze prosté ten
pribéh je daleko lip analyzovatelnej a daleko vic je to prefabrika v tom smyslu, Ze prosté nadanej
¢lovék napiSe piibéh do dvaceti stfileek a vSechny budou dobry, ale jako nedesignovat dvacet
stfilecek a délat novou a lepsi a prekvapivéjsi a originalnéjsi, tak to si myslim, Ze je daleko vétsi vyzva.
Ze prosté jako opakovat asi tak no. Vlastné mé nic daliho nenapada. MoZna ten multiplayer — to je
dalsi véc. Ted uz se mu moc nevénuju, ale samoztejmeé léta jsem hrdl s lidma na internetu nebo zive, to
se vétsinou buduje jesté lepsi ten zazitek, takZe tam prosté. Pocit z vyhry, z dosaZeni néceho. A kdyz
jsme jesté u toho, jestli se mtizu jesté vratit, prosté dokonceni hry. Dohrani hry, ktera byla obtizna
nebo v pfipadé téch casual véci jako je Tetris nebo Bejewelled pouhy absolvovani rekordii a pfekonani
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prosté nejvyssiho vysledku. To je fakt jako tplné na ten nejnizsi level. Tetris — nemtzes vyhrat, ale
miize$ udélat vysoky skore.

V: Ono ti tady asi mozna zase bude pfipadat, Ze se ptadm znova jakoby tim samym, ale ono je to tak
jakoby spis pro ovéfeni. TakZe mozna se té jesté v pribéhu toho rozhovoru zeptam jesté jednou na to
samy. Jak to pozna$ sdm na sobé, Ze se$ do ty hry ponofenej?

I: Ja nevim. Tohle mi pfijde jako takova hloupa otazka. Je to prosté jako, jak poznas, Ze se ti libi néjaka
zenska? To nemiizes jako popsat. Bud'to ti to vyhovuje nebo ne. S hrama je to prosté stejny.

V: Proto se na to ptam (smich).

I: Je tam urcité néjakej aspekt marketingovej, kdy si vlastné clovék postavenej v uvozovkach pred
hotovou véc — tadyta hra se ti prosté bude libit tzn., ten marketing té prosté semele. Rad bych fek, ze
ve svym véku jsem viéi tomu resistentni tzn., pokud bude tu hru délat néjaka moje oblibena firma
nebo oblibenej designer nebo pokud to bude hra, kterda ma dobry trailery nebo mé zaujme néjak
prvnima recenzema, tak to se da fict, Ze to do jisty miry ovlivni i ten zazitek, ale asi na tohle se neptas
na tyhlety marketingovy figle. Ale prosté néjak nedokazu odpovédét, néjak to tam prosté musi bejt.

V: Ale jakoby poznas to, ze t€ to v podstaté bavi?

I: Tak to je jako, jestli poznas, Ze hra je dobra nebo Spatna. Kazdej ¢lovék ma trochu jiny resistence...
ne to je Spatny slovo, kazdej clovék ma jinej vkus. Jesté bych mozna fekl, Ze kdyz jsem zacal hrat ve 12
letech, tak se mi libi témét kazda hra. To je prosté docela takovej paradox, zZe v tomhle véku je clovék
schopnej jako omluvit cokoliv a pobavi se u ¢ehokoliv. Prosté dostal si néjakou hracku, prosté cokoliv.
Daj ti do ruky cihlu a prosté pil hodiny si hrajes. Zkus to ve dvaceti.

V: Tak tedka. Hmm, to je otazka, na kterou maj vétsinou herni novinafi dost co fict. Co té dokaze v ty
hre z tohohle stavu vyrusit nebo ti ho zkazit?

I: Pfesné opak toho, co mé v ty hte dokaZe pobavit, tzn. né€jaky klisé. Néjaky klisé, kterym je naruSenej
né&jakej relativné plynulej zazitek, a ja prosté zjistim, Ze ta hra si na néco hrala a Ze neni tak dobra. Ze
tohle jsem uZz zazil tolikrat, Ze to uz znova vidét nechci. A pak to miizou bejt zase problémy designu -
prilis vysoka obtiznost, pfilis nizka obtiznost, nefér design, neférova inteligence uméla tfeba. Musim
za sebe Fict, Ze velmi malo je to grafika. Zase, miiZou to bejt chyby v grafice. Hra pad4, trha se hra, ale
pokud jde o kvalitu ty grafiky, tak to je velmi malo, velmi zfidka, kdy mé dokaze odradit. Tak takhle
bych to néjak fekl. Co se tyce multiplayeru to nevim, jestli se k tomu mam jesté vyjadfovat. Prosté zase
problémy v plynulosti toho myho zazitku... To slovo vyrusit je takovy dost zavadéjici. To mtze byt i
kontinualni proces toho, Ze se objevi néjaké klisé a zacinam si fikat, Ze je to moc citelny a zacinam si
vytvaret od ty hry néjakej odstup a postupné ten pocit mtize zacit stoupat a stoupat, az mé to donuti
hru pferusit a vykaslat se na ni nebo naopak to neni tak zasadni problém a ty pozitiva mi zachovaj to
moje ponofeni, Ze to zni negativne, ale nepfekona to ty plusy, jestli mi rozumis.

V: Jo, dobfre.

I: To je docela dtilezita poznamka, Ze mtizu mit problém s hrou, ale neni tak velkej, aby to prerusil.
Mtizou bejt i problémy, ktery tam jsou hezky. Jsou vlastné jakoby pozitivni.

V: Mas néjakou prfedstavu o néjakejch specifickejch chybach jednotlivych zanru, kde ta chyba, kterou
jsi tady vlastné popsal, je pro ten zanr opravdu zasadni? Ja myslim u tebe samotnyho.

I: No nevim, jestli je to chyba, ale chyba sportnich her je to, ze mi prosté pfijde hloupy honit micudu,
Ze je to prosté hra, kterou hraju radsi ve skutecnosti, ale daleko dtlezitéjsi veéc, se kterou ja mam
problémy, jsou zavodni hry. Zkratka jakoby velmi casto ty vyvojari pouzivaj skutecné jako neférovy
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zplisoby designu tzn., dam piiklad, jseS na prvnim misté, mas dvouminutovej naskok pred dal$im a
ten designer, aby uvozovkach dosahl néjakyho kompetitivniho pocitu, tak prosté ty soupete popostrci
za tebe, aby prosté byli hned u tebe. Kdezto ty, kdyz nabouras, tak oni ti ujedou o ptil minuty zase na
tebe jako pockaj, ale to prosté neni to, co od ty hry...

V: Protoze pravidla maj platit i pro né?

I: Notabene typickej pfiklad Hot Pursuit. Hra, kde se prosté honis s policajtama nebo v Burnoutu a ve
spousté jinejch her, tak prosté kdyz se$ policajt, tak ta hra je mnohem tézsi, nez kdyz je poéitac
policajt. I té snadnéj$ zastavi. TakZe ten nepomér designu, takovy ty nefér véci, takze takhle. Mé
samotnyho dost Casto uz z principu odpuzujou takovy ty véci... ty mikrotransakce. To uz je
samozfejmé pragmaticka iivaha v tom smyslu, Ze ja jsem ze stary skoly a radsi za hru zaplatim tisic
korun a pak si ji budu uzivat, jak dlouho budu chtit, nez Ze ji budu mit demo a budu si ji odemykat za
hodinovy pfistup ke hte, kdy v souctu mi to vyjde draz, ale to je zase asi néco jinyho, nez na co se
ptas.

V: Ale mam to chapat tak, ze hra té v podstaté bavi, tak si za ni néjakym zplisobem zaplatil a ta hra je
prosté néjaka takova utld. Neni kompletni. Jsou tam vlastné ty mikrotransakce a ted se tam najednou
objevi: , Kup si tadytohlencto a tadytohlencto, abys mél ten zazitek kompletni.”

I: Ano, jasné. Abych to teda prevedl na tu psychologii, tak samozfejmé zazitek furt mas. Jesté pul
hodiny a pak to bude teda chtit dalsi tu platbu. Kdyz si prosté koupis Tiger Woodse (starou verzi hry),
tak tam mas dvacet hfist. Dneska je to tak, Ze ti daj tfi ty hfisté a dalsi si dokupujes. V souctu je to
neskutecné drazsi. Tak to asi neni ta psychologicka...

V: Vibec ne, to je pravé ono. Ony ty véci, co z téch lidi vypadnou uplné bokem, jsou casto
nejzajimavéjsi. Ted zpatky k tomu samotnymu prozitku béhem hrani. Tohleto jsou takovy trosku
komplikovanéjsi otazky. Ty uz si je tady trosku nakousl. Mas predstavu, co citis, kdyz ta hra hezky
plyne?

I: Ja jsem cht€l Fict takovou diilezitou véc, o ktery si myslim, Ze se néjakym zptisobem hodné odlisuju
od lidi, se kteryma si asi délal rozhovory uz a to je, Ze ja hraju hry dost casto kvtli tomu, abych je
dohral, abych mél dobrej pocit z toho vitézstvi. Nevim, jestli bych to rovnou stavél, Ze to je ja proti ty
hte, i kdyz ve sttileckach to tak do jisty miry je. Ses to ty a néco na tebe nabiha, kdezto v zavodnich
hrach je to jiny a v RPGékéch je to odlisny, takze prosté, kdyZz uz si hru vyberu a zacnu ji hrat, tak
mam dost velky nutkavy chovani ji dohrat a velka ¢ast toho zazitku nebo prozitku je na tom konci,
kdyz porazim toho finalniho bosse. TakZze pro mé tohlencto neni takovy to: ,Cesta je cil.” Takhle to ja
moc necejtim. Ja vlastné smétuju k tomu cili. Pochopitelné zazivam néco uprostied, to postupovani k
tomu cili, ale ten cil je pro mé dost dtilezitej, ze cekam na néjaky vyvrcholeni v tom pifibéhu a pokud
prijde a je skutecné emotivni a monumentalni a asi doufam i origindlni, tak pak je to pro mé to

vvvvvv

V: Myslis, Ze tenhleten nazor, co més ty, je ve SCORE sdilenej? Ze tam je takhle, jak to Fict, vic
vykonové orientovanejch hra¢ti nebo hracu orientovanejch na tu vyzvu?

I: Ty mladsi hraci asi, ze maji vice Casu, tak jsou schopny dohrat téch her vic a... (neporozumél otazce
na redakci casopisu SCORE)

V: Mé by zajimali jakoby hlavné ty herni novinafi?

I: Ja bych to fakt nechtél pausalizovat, ze by to LEVEL mél n€jak a SCORE néjak. Co ja jsem mél
zkusenost, tak je to clovék od clovéka jinej pfistup nebo trosku odlisnej a tohle je trosku specificky
prosté pro meé. A je to i dost zavazujici pro mé, protoze kdyz tu hru spustim a nainstaluju, a kdyz ta
hra ma téch patnact hodin a pfestane mé bavit, tak jsem tam uz investoval pét hodin ¢asu. Mam tam
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néjakej pétihodinovej tivazek...zavazek a tu hru bych mél dohrat. Jo a tfeba dost Casto je to tak, ze mé
to nebavi a ja se jako hecnu a na konci nastésti pfijde ten klimax. A jsou pfipady, kdy mé to opravdu
hodné nastve, Ze tu hru hodim za hlavu a tohle hrat nebudu. A to je pravé blby, o tom jsme uz mluvili,
Ze se to prosté stane ve tfeti tfetiné hry, ktera ma dohromady dvacet hodin a ted je tam opravdu
né€jakej designovej problém — vysoka obtiznost, nemiizes nékoho zastrelit, tak to je pro mé zklamani.

V: Mé by pravé jako zajimalo, kdyZz skoro vSichni novinafi, s kteryma jsem se bavil, pfedtim praveé
takhle vykonové orientovany nejsou, takze ty ses dobrej nazorovej prirtistek, proto jsem se i na tohle
téma ptal. Ja tady trochu preformuluju otazku. Se$ ponofenej do ty hry samotny. Jak bys to videél s
néjakou intenzitou vnimani? Kdyz se§ v néjakym tom prostiedi, tak vnimas podnéty, ktery na tebe
pfichézej. Jsou vétsinou druhu vizualniho a sluchovyho v podstaté nejvic. Vidis tam néjakej ten rozdil,
kdyz hraje$ tu hru a moc té nebavi, oproti tomu, kdyz se$ do ni opravdu ponorenej. A jak by to bylo,
co se tyce ty intenzity?

I: Mtze$ mi to néjak definovat?
V: Co se tyce intenzity toho vnimani. Je to néjak vic?

I: A to jako védomé? To je jako samozfejmé nevédomy to, jak se do ty hry ponofim, podle mé. Jako
vnimam, Zze mé to bavi, ale uz nic jako vic. Jako to, Ze se do hry ponofim a budu to vnimat vic, to ne.
Tam ptisobi okamziky a ty pfichazi asi s vékem, kdy se ¢lovék dokaze radovat z malickosti a ma jiny
priority, Ze se prosté zastavim na kopecku nékde, kde se mi to kolem libi a prosté se rozhlidnu. Jako
dfiV: ,Jo tohle je dobra grafika,” ale Ze bych se kochal nékde zapadem slunce ve WoWku. Kdyz sem
to hral kdysi, tak tam byly krasny mista, kde si vidél ten svét okolo sebe a tam si prosté koukal, coz je
docela zajimava véc, ale pokud jde o to ponofeni a jeho stupern, tak paradoxné, co mé dokaze nejvic
pohltit, jsou ty logicky rychliky. Tetris, jo, na to mas hromadu psychologickych analyz, jak tomu
dokazou lidi propadnout a ja jsem naprosto typickej pfiklad clovéka, kterej tohle dokaze. Nebo
Bejewelled. Tam je jako motivace jedna véc. To znamena dosahnout vysokyho vysledku. Dostat se do
néjakyho rezimu a k tomuhle jasnymu cili jednoduchymu a primitivnim pravidlam ty hry, tak se do
toho dostane$ daleko snéz, i kdyZ jakoby to je jinej druh zazitku. Dam ptiklad Bejewelled Blitz, coz je
hra z Facebooku, kterou hrajes minutu. Mas prosté minutu na to dosdhnout nejvyssiho skére a hraju
to furt dokola. Nékdy to nevyjde, vétsinou to nevyjde, ale jednou za hodinu udélam prosté ten supr
vysledek a ja jsem opravdu v transu béhem toho hrani. Tam jenom pfehazujes néjaky kosticky a
diamanty a opravdu nékdy si pfipadam, ze kdyby mi nékdo sledoval odi, tak vidi rozsifeny zornicky.

V: Takze tady bude trochu odlisnost, ze tyhlety hry té dokazou dostat do takovyho transu?

I: Ja nevim, k ¢emu bych to pfirovnal. Tohle tfeba, kdyz hraju ten pfibéh, néjakou tu Uncharted, akéni
adventuruy, tak se to da pfirovnat k dobrymu filmu, ale tohle je néco jinyho. Docela rad bych si o tom
nékdy precetl néjakou studii, jak lidi zazivaji Bejewelled. Mam skoro pocit, Ze vnitiné citim néjaky
néco, jak se mi endorfin vylivd do bunék a do svalt. Kdezto v tom pfibéhovym hrani je to na dvacet
hodin a je to tim trochu rozmélnény.

V: Kdyby té nékdo pozoroval, jak hrajeS - tedko mas ten optimalni prozitek ze hry, myslis, Ze by
nékdo na tobé mohl pozorovat néjaky zmény nebo v ty samotny hte, kdyz hrajes multiplayer, myslis,
Ze se to na tobé projevuje, ze hrajes trochu jinak?

I: Ze hraju jinak nebo Ze vypadam jinak u toho hrani?

V: Oboje.

I: Vic se vztekdm samozrfejmé. KdyZ mé néjaka hra chytne, tak sem samoziejmé schopnej vztekat nebo
klit nahlas, kdyZ se néco nedafi. (nerozpoznano)
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V:Jak dlouho v priméru odhadujes, Ze tenhlencten prozitek trva?

I: Co trva?

V: Jak dlouho trva tenhleten prozitek?

I: Tak jako...

V: Nebo takhle. Je ten prozitek stejné dlouhej u jednotlivych zanra?

I: Jako jestli mam néjakej graf, jak se do néjaky hry dokazu ponofit a nastvat a tak.
V: No, kdyby byl néjakej takovej tviij osobni graf.

I: To zalezi na ty hfe.

V: Vic nez na tobé?

I: Zcela urcité. Jo takhle. Ty se mozna ptas na to, kdyZ ma hra dvacet hodin a je fakt dobra, tak bych si
mél uzit téch dvacet hodin. Vlastné je to otdzka na misté, protoze na sobé cejtim problém u hry
vydrzet dyl nez dvé hodiny, kdyz je dobra. Nemam vcelku pocit, Ze bych mél délat néco jinyho.
Nemam pocit, Ze u ni ztracim ¢as. Nemam vibec pocit, Ze jsem z ni znudénej. Prosté je dobra, ale
skoro bych fek, Ze si ji chci jakoby davkovat, Ze si fikam, Ze mi to uz dneska staci. Je to dobry, ale dalsi
level si necham az na zejtra, takze ja nevim. Né€jakd hranice je dand hernim casem, ale malokdy dneska
hraju hru kontinudlné déle nez dvé hodiny. A zase, dfiv jako dité pro mé nebyl problém celej vikend
osum hodin denné, dokud mé rodice nevyhodili od toho s rudejma oc¢ima, tak sem hral. A to dneska
neumim. Nemam tu koncentraci, nemam ten prozitek ponofeni. Néco mé tam vyrusi.

V: Jak jsi tady o to mluvil, tak jsem tak jako pochopil, Ze ten prozitek chapes docela jednolité. Tak ono
pfi tom hrani asi clovék nezaziva jenom to optimalni. Stfida se tam vlastné hromada dalsich emoci a
stavil. Rikdm to spravné, e chapes, 7e kdy? je dobra hra, a ted ten optimalni proZitek je nékolik téch
hodin?

I: Ne, ne. Ten prozitek se samoziejmé vyviji a je danou tou konkrétni herni situaci. Zase to miizu
vztdhnout na filmy. Rika prosté Hitchcock, Ze nemtize$ na toho divaka vrhat pofdd novy vjemy, aby
se porad désil. Naopak musis tam vystavét ty situace a pfipravit tu scénu a pak tam muizes vrhnout tu
koc¢ku tim oknem, ktery se lekneS. To znamend, zase jsou to Cisté néjaky body, ktery designefi
koncipovali, ktery ti maj prinést ten dobrej pocit a mezi tim je mezicas, kdy se nic moc nedéje a ty
vyckavas, co se bude dit dal. Takze jo, souhlasim. Je to néjakej graf nebo viny, po kterych to jde. Ale to
opravdu neplati u téch logickych rychlikd, kde ta intenzita opravdu mé néjakej ten klimax podle toho,
co se ti podafi v ty hte —jestli dosahnes rekordu. Tak pak samozfejmé Zadnej problém. Se§ v tom rausi
vic. Dostanes tu drogu, tu davku toho pocitu dobryho, ale jinak hrajes ptil hodiny tu logickou hru a je
to vSechno po castech.

V: TakZe kdyz to shrnu, tak ty to vidis, Ze to je hodné v tom designu ty hry a kdyz si k tomu sedne
jakejkoliv clovék, tak ten prozitek ma tak dlouhej, jakej ustanovuje ta hra.

I: Ty se strasné bavis o délce. Ja jsem myslel, Ze se bavis o tom, jak se ten prozitek méni v préibéhu. ..
V: Jo urdité. J4 se zase vracim k tomu, jak jsem se té ptal na tu délku.

I: To jako, kde kon¢i a zacind, nevim, jestli je véc designu, protoze to mtiZe bejt tim, Ze té néco prestane
bavit, ale to je strasné subjektivni. To, kde zacina a kondi. Si myslim, Ze je to vedeny néjakou moji
neschopnosti se jako koncentrovat na tu hru. Nevim ted, jestli je to néjaka psychologicka
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hranice/prekazka, ktera mi nedovoluje. Nevim, proc to je. Nebo je to mozna zptsobovany pocitem, Ze
bych se mél vénovat uz néCemu jinymu.

V: No fikdam. Mné nejde moc o to, jak je to objektivné, ale jak na to nahlizi$ spis ty. Musi$ ve hte
zakonité prekonavat n€jaky obtizZe, néjakou vyzvu/challenge, aby t€ do sebe vtahla?

I: Cim vic hraju, tak tim vic tohle jakoby upozaduju ve prospéch zapletky designu.

V: Kdyz to porovname s tim, co si pfedtim fikal, ze vlastné dost hrajes, abys to dokondil, abys to
skore...

I: Pak budu mit hru, ktera nebyla moc tézka, ale to s tou obtiznosti moc nesouvisi. Mé ta hra musi
bavit. To, Ze z ni mam jako dobrej pocit nebo se k tomu musi aspon pfiblizit. Zni to divné, co?

V: Ani ne. Jenom na zacatku mi pfislo, Ze ses tady profiloval jako ten vykonové orientovanej hrac?

I: Je to trochu zvlastni, ale je to tak. Mam piiklady her, ktery jsou snadny, bavéj mé, jsou takhle
navrzeny. Priklad Kirby na Wiicko. Je to prosté hra, plosinovka, krasna. Ma to takovou détskou
grafiku, ale nemtizeS tam prakticky umfit, coz je jakoby tplné genidlni. Ta hra jakoby neni zas tak
dobra, kdyz uz jsme se k tomu dostal, ale je vlastné genialni v tom, Ze ma désné snadnou obtiznost,
aniz by byla nutné moznd pro déti, a to mi viibec nevadi.

V: Objevuje se u tebe optimalni prozitek ze hry ruku v ruce s odkryvanim novyho obsahu hry?

I: No... odkryvani nového obsahu. Tim myslis, Ze ve hfe postupuju dal a odemykam véci?
Achievment, dosahovani néceho ve hfe? No jasn€, dobre.

V: TakZe tady spis jako ten achievment v tom, Ze odkryje$ néco dal nebo achievment v tom smyslu...
ted mi prislo, Ze si to bral jako odemceni achievmentu (herni prvek odmény)?

I: To spis, protoze odemceni néceho je samoziejmé dost podobna véc. Je to prosté néco, ceho si
dosahnul a dostanes medaili nebo se ti jednoduse odemkne dalsi level. Akorat je tam takova obava, co
meé tam ceka. Ted mé to tak iplné najednou napadlo. Absolvoval jsem level, mam ho projetej, vsechno
jsem tam dosahnul a jsem jako vladce toho mista, ty lokace a najednou mam jit nékam jinam na druhej
konec svéta do néceho jinyho, tak to tam bude. Bude tam takova jako obava.

V: Ale jako, ktera k tomu...

I: Pozitivni véc vlastné: , To je dobre, uz jsem zase tady a tady bude néco jinyho. Co bude tady? Kam
se to bude ubirat.”

V: Jaky mas obvykle pocit po dohrdni nebo skonéeni téch tvych tfi hodinek, kdy té to opravdu bavilo?
Jsou ty pocity tak néjak obdobny u jakykoliv hry, ktera té bavila, nebo je to néjak zase odliSny podle
toho zanru?

I: No odlisny je to urcité, ale tfeba u téch konvencnich her je to prosté néjaky pocit jako uklidnéni,
naplnéni. Nefekl bych, Ze tpIné hmatatelnej, Ze bych eventuelné sebou placnul a fekl: , Tak jsem se
docela jako pobavil u WoWka. Parada!” (smich) Ale je tam néjakej dobrej pocit, co bude zitra. Jak to
bude pokracovat. Chci védét, jak budou vypadat dalsi tirovné nebo, co se bude dit dal a je to dobrej
pocit.

V: Stava se ti paradoxné, Ze bys mél nékdy negativni pocity po dohrani...?
I: Samozfejmé, po netispéchu.
V: Jako ja to myslim: ,,Dobry, dafilo se tfi hodiny. Super. A pak, Ze by nastalo néco negativniho?”
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I: Samozfejme tfeba pocit, Ze ta hra byla kratka, ze ten zaZitek byl tak dobrej, Ze mi je lito, Ze kondi,
jestli se ptas na tohle? Je tam tfeba neuspokojivej zavér. Zakonceni toho pribéhu mi pfislo teda slaby a
asi takhle. Ty negativa tam jsou obcas urcité.

V: Tak tedko jedna takova zakladni otazka. Kdyz chapes néjakej rozdil v téch pocit, kdyz se$ zaujatej
hranim t€hle zanrd, téhle Zanru atd. Je to néjakym zptisobem jiny nebo ten pocit je pofad stejnej? To
uz si tady vlastné fikal, ale kdyz vynechame ty logicky rychliky, pfijde ti to stejny.

I: Ne, to mi nepfijde stejny. U téch sportovnich her je ten zazitek pfimo orientovanej s vykonem a
vysledkem. Jo, prosté vitézstvi a postup do dalsitho kola. Prosté otazka vyzvy je to, co mé tdhne
dopfedu. A tam to nakonec miiZe bejt i urcitej pocit toho, co se déje kolem - jakoby ty vizudlni stranky
paradoxné. I kdyz... vétsina hracti si to nechce pfiznat, tak nékdy néktery ty zavodni hry, tfeba ten
Need for Speed nebo Burnout, jsou tak dobry v navozeni toho pocitu spojeni vizualni a zvukovy
stranky, Ze to samo o sobé mé bavi, tak jako Ze mé bavi, kdyz posloucham muziku. To samo o sobé ti
zplisobuje néjaky reakce a tak. Takze takhle bych to pfirovnal. Zatimco u téch akénich adventur a téch
stfilecek, tam to neni vyslovené nezbytné o ty vyzve, i kdyz ta v tom hraje taky nemalou rolj, ale je to
pobaveni v tom pfibéhu, v téch emocich. Emoce v zavodni hte, kdyZ prosté nemluvim o emocich, ze
jsem skoncil prosté prvni, tak tam moc o emoce nejde, tam jde o ten challenge.

V: Myslis, ze i v ramci téhle skatulek zanrt se ty hry v tom vytvareni toho optimalniho prozitku lisej
jakoby titul od titulu nebo je to tak, ze maji né€jaky spolecny charakteristiky?

I: MiiZe se to samoziejmé lisit v tom, jak dalece se jim toho pocitu v ty dany slozce hry ve mné daii ho
vyvolat. Ja nevim, jestli se ptas na to, jestli mtize zavodni hra i... to prosté zavisi zrovna na tom
designu. Driver je zrovna hra, kterd je zavodni, ale jako pfibéhova dobrodruzna adventura. Pak je to
samoziejmé komplexnéjsi. Jinak si ale myslim samoziejmé, Ze u téch typickych zavodnich her
nevéfim, ze bych se mol dostat do jako odlisnych pocitii, nez jsem prosté mél u téch zavodti, co sem
hral, ale jinak se trosku nékde mtize misit a ted mé asi nic nenapada. Bych se nad tim musel zamyslet.
Ono je to taky dany tim, Ze hraju hrozne omezenej okruh Zanrii, Ze kdybych hrél ty strategie, tak bych
ti to asi definoval néjak jinak. U RPGcek je ta hra zase postavena na néjakym levlovani a tak,
vylepSovéani postavy dle vlastni pfedstavy, takZe tam to cely ponofeni je jako tplné jiny. Mé jesté
napadaj ty manazersky strategie, kde stavim — Transport Tycoon, tak tam opravdu zazivam pocit,
kterymu se fika sandbox. Jo, jako kdyz si dit€ hraje na pisku. Nejdu za cilem, vétsinou tam neplnim ty
jejich tkoly, ale stavim si mésto nebo si stavim dopravni tepnu a dopravni sif a je to trosku odlisnej
pocit a tézko se u toho Transport Tycoonu nadchnu néjakym pribéhem, zvratem, ale naopak néjaka
challenge tam tfeba je, ale Ze by bylo zajimavy oslovit nékoho, kdy tyhlety hry hodné hraje a tam
zjistit, co je k tomu vede a co z toho maj.

V: Tedkon vlastné pér otazek ohledné tvyho subjektivniho herniho stylu. Jak bys sviij herni styl
popsal obecné? Jakym zptisobem ty hrajes hry?

I: No, to je dobra otdzka. Ja mam rad, kdyz mam cisty zada. Mam rad, kdyz néjakou hru, prestoze je to
tfeba tunel, jsem fikal, Ze nemam rad moc open space styl designu... prosté splnim tikol a chci, aby
byl splnénej, abych se tam nemusel vracet, aby byl za mnou. To znamend hry, kde tfeba vycistis
néjakou mistnost a ono to tam vygeneruje novy postavy.

V: TakzZe jako hotovo? Odskrtnuto?

I: Jo jo. Mam prosté tuhletu ¢ast hotovou. Na tomhle patfe uz nikdo nezije (odkazovani ke stfileckam).
TakZe tu hru hraju tak, Ze neplnim uplné vSechny ukoly. Velmi casto jdu jenom po ty zakladna
ptibéhovy lince, coz vychdzi z toho, Ze mé ta hra bavi kvtili pfibéhu, to znamena L. A. Noir jsem jel
jenom po ty hlavni pfibéhovy lince a ty vedlejsi jsem mnohdy jen tak z pleziru, ze snahy, jak to vlastné

82



funguje, jsem vyzkousel, ale dal jsem uz po nich nesel, protoze to zdrzuje a radsi si misto toho zahraju
néjakou jinou hru, rozumis. Tak to je vlastné typicky u téch pribéhovych her, kde...

V:Jdei o tu kvalitu pfibéhovych odbocek?

I: Jde o jejich kvalitu, ale nenapada mé titul, kterej bych se snazil dohrat na sto procent, coz je zase
kolize s tim, Ze se hry snazim dohravat, ale jsou takovy, byly takovy dfiv, ale dneska uz z dtivodu
toho nedostatku ¢asu si tu hru rad dohraju celou bez toho, abych fesil tieba... tfeba GTAcko (hra), to
dohrat do konce, to je fakt jako pro étrnactilety lidi.

V: A kdybys mé€l ten cas?

I: Kdybych byl nékde ve vézeni, kde mam jesté Playstationa, tak to asi dohraju, ale motivace by byla
nuda (smich). Motivaci by byla nuda, ne néjaky pobaveni. Jsou lidi, ktery hledaj v tom hernim svété
néjakejch sto pohozenejch karet. Vis, co myslim? Co nékoho k tomu vede? To by mé opravdu
zajimalo. To nevim. Jisté, vim. Stejnej dtivod jako mé Zene tu hru dohrat, to znamenad, Ze oni ji chtéj
dohrat na sto procent, ale Ze ta cesta k tomu ji dohrat je naprosto repetitivni obchazeni ulic a hledani
téhle karet, to mi prosté hlava nebere. TakZe takhle bych fekl, Ze hraju hry a u téch logickejch rychliki,
tam je to opravdu v tom Bejewelled o tom, Ze bojujes s prateli o tom, kdo bude mit kazdej tejden
nejvyssi skore, se snazis dosahovat a znas svoje limity, kolik ses zhruba schopnej udélat.
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